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ABSTRAK 
 
Penelitian ini bertujuan untuk: (1) membangun media pembelajaran interaktif 
subnetting  yang mendukung kegiatan belajar mengajar, (2) mengetahui tingkat 
kelayakan media pembelajaran interaktif subnetting berbasis Adobe Flash CS6 untuk 
siswa kelas X Teknik Komputer Jaringan di SMK Muhammadiyah 2 Yogyakarta. 
Metode penelitian menggunakan metode Research and Development (R&D) 
serta model yang digunakan dalam proses pengembangan media pembelajaran 
interaktif subnetting menggunakan model pengembangan Multimedia Development 
Life Cycle (MDLC) dengan melalui 6 tahapan. Sumber data yang dikumpulkan 
berupa data kuantitatif sebagai data pokok dan data kualitatif berupa saran dari 
responden sebagai data tambahan. Teknik pengumpulan data menggunakan 
metode angket dengan subjek penelitian siswa kelas X Teknik Komputer dan 
Jaringan SMK Muhammadiyah 2 Yogyakarta. Selanjutnya data yang diperoleh 
dianalisis dengan menggunakan statistik deskriptif kualitatif. 
Hasil penelitian yang telah dilakukan diketahui bahwa: (1) pengembangan  
media pembelajaran interaktif subnetting melalui tahap konsep, perancangan, 
pengumpulan bahan materi, pembuatan, percobaan, dan distribusi, (2) Kelayakan 
media pembelajaran interaktif subnetting berdasarkan ahli media masuk kategori 
baik dengan rata-rata skor keseluruhan aspek 4,14 dan presentase kualitas media 
82,85%. Berdasarkan ahli materi, rata-rata skor 4,17 masuk kategori Baik dengan 
presentase kualitas media 81,51%. Berdasarkan uji coba responden/siswa, rata-
rata skor keseluruhan aspek 3,80 dan masuk kategori baik. Jadi berdasarkan ahli 
media, materi, dan responden maka media pembelajaran interaktif subnetting ini 
layak digunakan dan dapat mendukung kegiatan belajar mengajar siswa kelas X 
Teknik Komputer Jaringan SMK Muhammadiyah 2 Yogyakarta. 
  
 
Kata kunci: media pembelajaran, subnetting, Teknik Komputer Jaringan
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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang 
Sekolah menengah kejuruan (SMK) sebagai bentuk satuan 
pendidikan kejuruan sebagaimana ditegaskan dalam penjelasan Pasal 15 UU 
SISDIKNAS, merupakan pendidikan menengah yang mempersiapkan peserta 
didik terutama untuk bekerja dalam bidang tertentu. Tujuan khusus SMK 
yaitu (1) menyiapkan peserta didik agar menjadi manusia produktif, mampu 
bekerja mandiri sebagai tenaga kerja tingkat menengah sesuai dengan 
kompetensi dalam program keahlian yang dipilihnya, (2) menyiapkan peserta 
didik agar mampu memilih karier, ulet dan gigih dalam berkompetisi, 
beradaptasi di lingkungan kerja, dan mengembangkan sikap profesional 
dalam bidang keahlian yang diminatinya, (3) membekali peserta didik 
dengan ilmu pengetahuan dan teknologi agar mampu mengembangkan diri 
dikemudian hari baik secara mandiri maupun melalui jenjang pendidikan 
yang lebih tinggi, dan (4) membekali peserta didik dengan kompetensi-
kompetensi yang sesuai dengan program keahlian yang dipilih. 
Pendidikan merupakan salah satu upaya untuk meningkatkan kualitas 
sumber daya manusia. Hal tersebut sesuai dengan Undang-Undang No 20 
Tahun 2003 tentang sistem pendidikan nasional disebutkan bahwa “tujuan 
pendidikan nasional adalah mengembangkan kemampuan dan membentuk 
watak serta peradaban bangsa yang bertujuan untuk mengembangkan 
potensi yang dimiliki peserta didik agar menjadi manusia yang berkualitas 
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dengan ciri-ciri beriman dan bertaqwa kepada tuhan Yang Maha Esa, 
berakhlak mulia, sehat, beriman, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi Warga 
Negara yang demokratis serta tanggung jawab”.  
Untuk mencapai tujuan pendidikan sesuai dengan Undang-Undang 
tersebut, maka kualitas pendidikan saat ini perlu ditingkatkan, khususnya 
pada sarana dan proses belajar mengajar. Pada saat ini, sumber belajar 
mengajar hanya terbatas pada buku dan penjelasan dari guru. Siswa 
cenderung hanya mendengar, mencatat, dan menghafal saja sehingga 
sering merasa bosan dan siswa menjadi kurang aktif.    
Perkembangan Ilmu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK) saat ini 
telah banyak memberikan kontribusi untuk kemajuan diberbagai bidang 
kehidupan. Salah satu dampak perkembangan teknologi adalah kemajuan di 
bidang pendidikan. Di Indonesia, teknologi pendidikan dimanfaatkan untuk 
pengembangan media pembelajaran, misalnya dengan mengembangkan 
materi ajar untuk siswa berbasis multimedia interaktif. Dengan adanya 
teknologi multimedia ini akan membuat proses pembelajaran semakin 
menyenangkan dan akan berdampak pada hasil belajar siswa. 
Proses pembelajaran merupakan bentuk kegiatan komunikasi bernilai 
edukatif yang terjadi antara pendidik dan peserta didik. Peningkatan kualitas 
pembelajaran dipengaruhi oleh beberapa faktor. Penelitian Eyler dan Giles 
(Widyanto, 2008:8) membuktikan bahwa keefektifan pembelajaran 
dipengaruhi oleh media yang digunakan oleh guru. Pemanfaatan media 
pembelajaran secara maksimal dapat menunjang siswa dalam mencapai 
tujuan pembelajaran.  
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Observasi dan wawancara yang telah dilakukan peneliti selama 
melaksanakan Praktik Pengalaman Lapangan (PPL) dari tanggal 10 Agustus–
12 September 2015 dengan narasumber yaitu guru mata pelajaran Produktif 
Teknik Komputer dan Jaringan kelas X di SMK Muhammadiyah 2 Yogyakarta 
didapatkan informasi bahwa saat ini SMK Muhammadiyah 2 Yogyakarta 
sedang berusaha untuk meningkatkan mutu dan kualitasnya baik secara 
akademik maupun non akademik. Salah satu hal yang dipersiapkan adalah 
memberikan bekal pembelajaran yang berkualitas pada siswa. Akan tetapi 
terdapat beberapa kendala untuk mewujudkan hal tersebut, salah satunya 
adalah kurangnya media pendukung kegiatan belajar mengajar. Penggunaan 
media pembelajaran saat ini di SMK Muhammadiyah 2 Yogyakarta belum 
bisa dikatakan maksimal dan belum teruji kualitas media pembelajaran yang 
digunakan. Media pembelajaran tidak bervariasi dan belum dilengkapi 
dengan implementasi multimedia pembelajaran interaktif. Proses 
pembelajaran masih menggunakan modul buatan guru yang bersangkutan 
dan sebagian besar penyampaiannya dengan model pembelajaran ceramah. 
Selain itu, jam pelajaran yang terbatas untuk penyampaian materi yang 
kompleks dan siswa juga kurang aktif dalam bertanya maupun mencari 
sumber-sumber belajar yang lain secara mandiri. Sebagai contoh, pada mata 
pelajaran Produktif Teknik Komputer Jaringan materi subnetting sebagian 
besar siswa kurang tertarik dan cepat bosan karena materi yang sedikit 
rumit, banyak tentang perhitungan-perhitungan dan dibutuhkan ketelitian. 
Observasi lain juga dilakukan pada siswa yaitu dengan membagikan 
angket dengan sejumlah pertanyaan. Dari hasil angket tersebut bisa 
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dikatakan bahwa siswa sangat setuju dengan adanya media pembelajaran 
interaktif. Di samping itu banyak siswa merasa kurang nyaman dalam 
memahami materi pelajaran yang disampaikan dengan metode 
pembelajaran ceramah yang saat ini sering digunakan. Memang ada saatnya 
siswa diharuskan banyak belajar mandiri tentang materi-materi pelajaran 
tertentu karena membutuhkan perulangan dan banyak latihan agar lebih 
mudah dalam memahami materi pelajaran tersebut. 
Bukti lain dari permasalahan diatas didukung juga dengan data 
rekapan nilai ulangan harian dan UTS pada mata pelajaran produktif kelas X 
Teknik Komputer Jaringan semester 2 yang peneliti dapatkan. Berikut 
ditampilkan nilai rata-rata dan presentase ketuntasan pada mata pelajaran 
produktif Teknik Komputer Jaringan kelas X SMK Muh. 2 Yogyakarta. 
Tabel 1. Hasil Ulangan Harian dan UTS Semester 2 Mata Pelajaran Produktif 
TKJ Kelas X Tahun Ajaran 2015/2016 
 Nilai Rata – Rata 
Kelas 
Presentase 
Ketuntasan < 75 ≥ 75 
Ulangan Harian 12 18 72 0,60 
UTS 19 11 69 0, 37 
Sumber : Guru Mata Pelajaran Produktif TKJ Kelas X SMK Muh. 2 Yogyakarta 
Dengan melihat kondisi ini, peneliti melakukan penelitian 
pengembangan untuk membangun sebuah media pembelajaran interaktif 
subnetting untuk siswa kelas X pada mata pelajaran Produktif Teknik 
Komputer dan Jaringan di SMK Muhammadiyah 2 Yogyakarta. Media 
pembelajaran ini didesain dan dibuat agar siswa lebih aktif sehingga 
terciptanya pembelajaran yang aktif, mandiri, dan menyenangkan. 
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B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan uraian latar belakang di atas, maka beberapa 
permasalahan yang dapat diidentifikasi adalah sebagai berikut: 
1. Kurangnya media pembelajaran subnetting yang mendukung kegiatan 
belajar mengajar di SMK Muhammadiyah 2 Yogyakarta.  
2. Terbatasnya sumber belajar untuk mata pelajaran Produktif Teknik 
Komputer Jaringan khususnya subnetting di SMK Muhammadiyah 2 
Yogyakarta yang hanya berupa modul dan ringkasan materi yang 
diberikan oleh guru pengampu. 
3. Kurang aktifnya siswa khususnya Jurusan Teknik Komputer Jaringan SMK 
Muhammadiyah 2 Yogyakarta untuk bertanya dan mencari sumber belajar 
lain ketika belum memahami materi yang disampaikan guru. 
4. Rendahnya kualitas media pembelajaran yang selama ini digunakan untuk 
proses belajar mengajar di SMK Muhammadiyah 2 Yogyakarta. 
C. Batasan Masalah 
Penelitian ini meliputi pengembangan media pembelajaran interaktif 
berbasis Adobe Flash CS6. Untuk lebih memfokuskan permasalahan yang 
akan diteliti, maka permasalahannya dibatasi oleh: 
1. Kurangnya media pembelajaran subnetting yang mendukung kegiatan 
belajar mengajar. Isi dan materi media pembelajaran interaktif ini 
disesuaikan dengan materi ajar di SMK Muhammadiyah 2 Yogyakarta. 
2. Rendahnya kualitas media pembelajaran. Pengujian kualitas kelayakan 
media pembelajaran interaktif berdasarkan penilaian ahli media, ahli 
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materi, dan siswa kelas X Teknik Komputer dan Jaringan SMK 
Muhammadiyah 2 Yogyakarta. 
D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan identifikasi dan batasan masalah di atas, dapat 
dirumuskan permasalahan yang akan diteliti sebagai berikut: 
1. Bagaimana membangun media pembelajaran subnetting yang 
mendukung kegiatan belajar mengajar siswa kelas X Teknik Komputer 
dan Jaringan di SMK Muhammadiyah 2 Yogyakarta? 
2. Bagaimana tingkat kelayakan media pembelajaran interaktif subnetting 
berbasis Adobe Flash CS6 untuk siswa kelas X Teknik Komputer dan 
Jaringan di SMK Muhammadiyah 2 Yogyakarta? 
E. Tujuan 
Berdasarkan rumusan masalah di atas, tujuan dari penelitian ini 
adalah: 
1. Membangun media pembelajaran interaktif subnetting berbasis Adobe 
Flash CS6  untuk siswa kelas X Teknik Komputer dan Jaringan di SMK 
Muhammadiyah 2 Yogyakarta. 
2. Mengetahui tingkat kelayakan media pembelajaran interaktif subnetting 
berbasis Adobe Flash CS6 untuk siswa kelas X Teknik Komputer dan 
Jaringan di SMK Muhammadiyah 2 Yogyakarta. 
F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 
Produk yang dikembangkan dari penelitian ini adalah Media 
Pembelajaran Subnetting Berbasis Adobe Flash CS6 dengan fungsi sebagai 
berikut: 
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1. Melihat dan mengamati materi IP Address  dan subnetting Classfull 
2. Menjalankan dan memainkan game simulasi tentang IP Address  dan 
Subnetting Classfull 
3. Mengerjakan soal latihan dan evalusi tentang IP Address  dan Subnetting 
Classfull 
G. Manfaat Penelitian 
1. Manfaat bagi pengguna: 
a. Mengenalkan media pembelajaran dengan teknologi yang lebih 
interaktif 
b. Mempermudah bagi guru dalam penyampaian materi karena 
dukungan multimedia interaktif. 
c. Mempermudah siswa dalam melakukan pembelajaran mandiri. 
2. Manfaat bagi peneliti: 
a. Memahami dan mengenal pengembangan teknologi multimedia 
interaktif dan penerapannya dalam pendidikan. 
b. Mengetahui teknik pengembangan media pembelajaran interaktif 
c. Mengetahui teknik pengujian kualitas sebuah media pembelajaran 
interaktif. 
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BAB II 
KAJIAN TEORI 
 
A. Kajian Teori 
1. Media Pembelajaran 
a. Pengertian Media Pembelajaran 
Secara etimologi, kata media berasal dari bahasa latin medius, dan 
merupakan bentuk jamak dari kata medium yang berarti perantara atau 
pengantar. Sedangkan dalam bahasa Arab media diartikan wasaala,yang artinya 
perantara atau pengantar pesan dari pengirim kepada penerima pesan. 
Adapun secara terminologi/istilah, beberapa tokoh mengemukakan 
pengertian media. Sanaky (2013: 3) menyatakan pengertian media adalah 
perantara atau penghantar pesan dari pengirim kepada penerima pesan. 
Pengertian lain dikemukakan oleh Briggs dalam Sadiman (2011: 6) media yaitu 
segala alat fisik yang dapat menyajikan pesan serta merangsang siswa untuk 
belajar. Adapun contoh dari alat tersebut adalah buku, film, kaset, dan lain-lain.  
Pengertian pembelajaran merupakan saluran atau jembatan dari pesan-
pesan pembelajaran (messages) yang disampaikan oleh sumber pesan (guru) 
kepada penerima pesan (siswa) dengan maksud agar pesan-pesan tersebut 
dapat diserap dengan cepat dan tepat sesuai dengan tujuannya (Anitah, 2010). 
Sanaky (2013: 4) memberikan pengertian bahwa media pembelajaran 
adalah sebuah alat yang berfungsi untuk menyampaikan pesan pembelajaran. 
Pesan yang disampaikan melalui media harus dapat diterima oleh penerima 
pesan dengan menggunakan satu atau gabungan beberapa alat indera mereka.  
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Arsyad (2009: 3) menyatakan bahwasanya media pembelajaran 
merupakan berbagai media yang digunakan sebagai alat perantara dari guru 
terhadap peserta didik dalam pembelajaran. Media adalah bagian yang tidak 
terpisahkan dari proses belajar mengajar. Dalam dunia pengajaran, umumnya 
pesan atau informasi tersebut bersumber dari guru dan penerimanya adalah 
siswa. Media pembelajaran merupakan salah satu komponen penting yang dapat 
mempengaruhi ketercapaian kompetensi dan hasil belajar siswa. 
Sadiman (2011: 7)  mengartikan  media  pembelajaran  sebagai segala 
sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke 
penerima  pesan  sehingga  dapat  merangsang  pikiran,  perasaan,  perhatian,  
dan minat serta perhatian siswa untuk meningkatkan kualitas proses belajar 
mengajar. Sementara itu, Sudjana dan Rivai (2002: 1-2) mengatakan bahwa 
kedudukan media pengajaran  adalah  sebagai  alat bantu  mengajar.  Media 
pengajaran  dapat mempertinggi proses belajar siswa dalam pengajaran yang 
diharapkan dapat mempertinggi  hasil  belajar  yang  dicapai  siswa.   
Berdasarkan pendapat ahli tentang definisi media pembelajaran di atas, 
maka disimpulkan bahwa media pembelajaran merupakan segala bentuk sarana 
atau alat yang  digunakan oleh pendidik untuk membantu dalam menyampaikan 
materi pembelajaran kepada peserta didik sehingga dapat mencapai tujuan 
pendidikan atau pemebelajaran dengan efektif dan efisien. Dengan demikian, 
selain sebagai alat bantu dalam pembelajaran, media juga dapat digunakan 
sebagai motivator siswa dalam belajar dan membantu mereka mengingat 
materi yang telah dipelajari. 
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b. Jenis-Jenis Media Pembelajaran 
Ada berbagai jenis media pembelajaran yang dapat digunakan dalam 
suatu proses pembelajaran. Rudy Brets dalam Sanjaya (2008: 212) 
mengklasifikasikan media menjadi 7 macam, diantaranya yaitu: (1) media 
audiovisual gerak, seperti film suara, pita video, dan film televisi, (2) media 
audiovisual diam, seperti film rangkai suara, (3) audio semi gerak, seperti tulisan 
jauh bersuara, (4) media visual bergerak, seperti film bisu, (5) media visual 
diam, seperti halaman cetak, foto, microphone, dan slide bisu, (6) media audio, 
seperti radio, telepon, dan (7) media cetak, seperti buku, modul, dan bahan ajar. 
Heinich, Molenda, dan Russel (1982: 9) jenis media yang lazim 
dipergunakan dalam pembelajaran antara lain: media nonproyeksi, media 
proyeksi, media audio, media gerak, media komputer, komputer multimedia, 
hipermedia, dan media jarak jauh. 
Sudjana dan Rivai (2002: 3) mengemukakan beberapa jenis media yang 
dapat digunakan dalam pembelajaran, diantaranya adalah (1) media grafis 
(media dua dimensi) yang berupa gambar, foto, grafik, bagan, diagram, poster, 
kartun, dan komik; (2) media tiga dimensi yaitu media dalam model padat, 
penampang, susun, kerja, dan diorama; (3) media proyeksi, misalnya slide, film 
strips, film, dan OHP; dan (4) lingkungan sebagai media pembelajaran. 
Sanaky (2011: 50-51), mengemukakan klasifikasi jenis media sebagai 
berikut (1) media cetak, (2) media yang dipamerkan, (3) overhead transparancy, 
(4) rekaman suara, (5) side suara dan film strip, (6) presentasi multi gambar, (7) 
video film, dan (8) pmbelajaran berbasis komputer (computer based learning) 
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Berdasarkan  beberapa  pengklasifikasian yang telah dikemukakan oleh 
ahli, dapat disimpulkan jenis-jenis media dapat dikelompokkan menjadi 4 
macam: (1) media audio yaitu mengandalkan kemampuan suara seperti radio, 
kaset, dll, (2) media visual yaitu media yang menampilkan gambar diam seperti, 
foto, lukisan dan sebagainya, (3) media audio video yaitu media yang 
menampilkan suara dan gambar seperti film, video dan sebagainya, dan (4) 
media berbasis komputer yaitu media pembelajaran berbantuan komputer. 
Berbagai media tersebut diharapkan dapat dimanfaatkan dengan baik oleh guru 
untuk meningkatkan kualitas pembelajaran. 
c. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran 
Pemakaian media pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat 
membangkitkan keinginan dan minat yang baru, membangkitkan motivasi dan 
rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan membawa pengaruh-pengaruh 
psokologis terhadap siswa (Hamalik, 1977). Di samping itu, Kustandi dan Sutjipto 
(2011:19) menyatakan media pembelajaran juga dapat membantu siswa 
meningkatkan pemahaman, menyajikan data dengan menarik dan terpercaya, 
memudahkan penafsiran data, memadatkan informasi, serta membangkitkan 
motivasi dan minat siswa dalam belajar. 
Media pembelajaran dapat memenuhi tiga fungsi utama apabila media itu 
digunakan untuk perorangan, kelompok, atau kelompok pendengar yang besar 
jumlahnya, yaitu: (1) memotivasi minat atau tindakan, untuk memenuhi fungsi 
motivasi, media pembelajaran dapat direalisasikan dengan teknik game, drama 
atau hiburan. Hasil yang diharapkan adalah melahirkan minat dan merangsang 
para siswa atau pendengar untuk bertindak. Pencapaian tujuan ini akan 
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memperngaruhi sikap, nilai, dan emosi. (2) Menyampaikan informasi, untuk 
tujuan informasi, media pembelajaran dapat digunakan untuk penyajian 
informasi dihadapan sekelompok siswa. Penyajian dapat berbentuk hiburan, 
drama, atau teknik motivasi, dan (3) memberi instruksi. Media berfungsi untuk 
tujuan instruksi di mana informasi yang terdapat dalam media itu harus 
melibatkan siswa baik mental maupun dalam bentuk aktivitas yang nyata 
sehingga pembelajaran dapat terjadi. Media pembelajaran harus dapat 
memberikan pengalaman yang menyenangkan dan memenuhi kebutuhan siswa. 
(Kemp dan Dayton dalam Arsyad, 2009: 19-20). 
 
Gambar 1. Fungsi Media Pembelajaran (I Wayan, 2007:4) 
I Wayan Santyasa (2007: 5-6) menyatakan fungsi media pembelajaran 
adalah sebagai berikut : (1) media pembelajaran digunakan untuk belajar sesuai 
dengan kemampuan, minat, dan temponya masing-masing. (2) Media 
pembelajaran digunakan untuk melihat ringkasan dari suatu rangkaian 
pengamatan yang panjang/lama. (3) Media pembelajaran dapat digunakan untuk 
menyaksikan benda yang ada atau peristiwa yang terjadi pada masa lampau. (4) 
Media pembelajaran dapat digunakan untuk mengamati benda/peristiwa yang 
sukar dikunjungi, baik karena jaraknya, berbahaya, atau terlarang. (5) Media 
pembelajaran digunakan untuk memperoleh gambaran yang jelas tentang benda 
yang sukar diamati secara langsung karena ukurannya yang tidak 
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memungkinkan, baik karena terlalu besar maupun terlalu kecil. (6) Media 
pembelajaran digunakan untuk mendengarkan suara yang sukar ditangkap 
dengan telinga secara langsung. (7) Media pembelajaran digunakan untuk 
mengamati peristiwa yang jarang terjadi atau berbahaya untuk didekati, dan (8) 
media pembelajaran untuk melihat bagian terkecil dari alat/benda. 
Dari uraian dan pendapat beberapa ahli  di atas, maka dapat disimpulkan 
beberapa peranan atau manfaat praktis dari penggunaan media pembelajaran di 
dalam proses belajar mengajar, sebagai berikut : 
1) Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan informasi 
sehingga memperlancar serta meningkatkan proses dan hasil belajar siswa. 
2) Media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan perhatian 
peserta didik, sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar, interaksi yang 
lebih langsung antara siswa dan lingkungannya. 
3) Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasn indera, ruang, dan waktu. 
2. Multimedia Pembelajaran 
a. Multimedia 
Multimedia  merupakan  salah  satu  terobosan  baru  dalam  media 
pembelajaran. Media ini dipercaya dapat memaksimalkan daya serap anak didik 
dalam  belajar  sehingga  tujuan  pembelajaran  dapat  tercapai  secara  
maksimal. Berikut penjelasan mengenai hakikat multimedia. 
Secara  etimologis  multimedia  berasal  dari  kata  multi  (Bahasa  Latin, 
nouns) yang berarti banyak, bermacam-macam, dan medium (Bahasa Latin) 
yang berarti  sesuatu  yang  dipakai  untuk  menyampaikan   atau  membawa  
sesuatu. Pramono (2006) berpendapat bahwa multimedia merupakan medium 
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berbasis komputer yang menyediakan komunikasi bagi pengguna untuk 
menjawab pertanyaan, menentukan materi yang diinginkan, mengikuti instruksi 
yang ditampilkan, serta bentuk komunikasi lain yang menimbulkan interaksi. 
McLeod dalam Sutopo (2012: 103) berpendapat bahwa multimedia adalah 
deskripsi dari suatu sistem yang terdiri dari hardware, software, dan peralatan 
seperti televisi, monitor, optical disk, dan sistem display yang digunakan untuk 
tujuan menyajikan video atau presentasi.  
Multimedia adalah suatu gabungan beberapa media untuk 
menyampaikan informasi yang berupa teks, grafis, animasi, movie, video, dan 
audio serta cara penyampaian interaktif yang dapat membuat suatu 
pengalaman belajar bagi siswa seperti dalam kehidupan nyata di sekitarnya 
(Winarno, 2009: 6). Sementara itu Sanjaya (2008: 218) mengartikan 
multimedia sebagai perpaduan antara  berbagai  media  (format  file)  yang  
berupa  teks,  gambar  (vektor  atau bitmap), grafik, sound, animasi, dan video 
yang dapat dimanfaatkan sebagai sarana dalam melakukan simulasi untuk 
melatih ketrampilan dan kompetensi tertentu. 
Berdasarkan beberapa pengertian tersebut dapat disimpulkan bahwa 
multimedia adalah perpaduan antara teks, gambar, suara, dan animasi yang 
yang dirancang  dengan bantuan  komputer dan digunakan sebagai sarana 
untuk menyampaikan pesan atau informasi tertentu kepada orang lain.  
b. Objek Multimedia 
Multimedia memiliki beberapa objek di dalamnya. Sutopo (2003: 8-14) 
mengemukakan objek-objek  yang terdapat  di dalam multimedia antara lain 
teks, grafik, audio, animasi, dan interaktivitas. Teks adalah simbol berupa 
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medium visual yang digunakan untuk menjelaskan bahasa lisan. Teks memiliki 
berbagai macam jenis bentuk atau tipe, ukuran, dan warna. Satuan dari  
ukuran  suatu  teks  terdiri  dari length dan size. Length menyatakan banyaknya 
teks dalam sebuah kata atau halaman. Size menyatakan ukuran besar kecilnya 
suatu huruf.  
Grafik adalah suatu medium berbasis visual. Grafik terdiri dari gambar 
diam dan gambar bergerak. Contoh dari gambar diam  yaitu  foto, gambar 
digital, lukisan,  dan poster. Gambar diam biasa diukur berdasarkan size 
(sering disebut juga canvas size) dan resolusi. Contoh dari gambar bergerak 
adalah animasi, video dan film.  Selain bisa diukur dengan menggunakan size 
dan resolusi, gambar bergerak juga memiliki durasi. 
Audio atau medium berbasis suara adalah segala sesuatu yang bisa 
didengar dengan  menggunakan indera pendengaran. Contoh: narasi, lagu, 
sound effect, dan back sound. Animasi berarti gerakan image atau video, 
seperti gerakan orang yang sedang melakukan suatu kegiatan, dan lain-lain. 
Interaktivitas adalah rancangan dibalik suatu program multimedia. Interaktivitas 
mengizinkan seseorang untuk mengakses berbagai macam bentuk media atau 
jalur di dalam suatu program multimedia sehingga program tersebut dapat lebih 
berarti dan lebih memberikan kepuasan bagi pengguna. Interaktivitas dapat 
disebut juga sebagai interface design atau human factor design. Interaktivitas 
dibagi menjadi dua macam, yakni struktur linear dan struktur nonlinear. 
Struktur linear menyediakan satu pilihan situasi saja kepada pengguna 
sedangkan struktur nonlinear terdiri dari berbagai macam pilihan kepada 
pengguna. 
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c. Multimedia Pembelajaran 
Seperti yang telah dijelaskan sebelumnya bahwa multimedia merupakan 
media yang menggabungkan dua unsur atau lebih yang terdiri dari teks, grafis, 
gambar, foto, audio, video, dan animasi secara terintegrasi. Multimedia terbagi 
menjadi dua kategori, yaitu multimedia linear dan multimedia interaktif. 
Multimedia linear adalah suatu multimedia yang tidak dilengkapi dengan alat 
pengontrol apapun yang dapat dioperasikan oleh pengguna. Contohnya adalah 
TV dan film. Sementara itu, multimedia interaktif adalah suatu multimedia yang 
dilengkapi dengan alat pengontrol yang dapat dioperasikan oleh pengguna 
sehingga pengguna dapat memilih apa yang dikehendaki untuk proses 
selanjutnya. Contohnya antara lain adalah media pembelajaran interaktif, aplikasi 
game, dan lain-lain (Sutopo, 2012: 112). 
Pembelajaran diartikan sebagai proses penciptaan lingkungan yang 
memungkinkan terjadinya proses belajar. Dalam pembelajaran yang utama 
adalah bagaimana siswa belajar. Belajar dalam pengertian aktivitas mental siswa 
dalam berinteraksi dengan lingkungan yang menghasilkan perubahan perilaku 
yang bersifat konstan. Berdasarkan kedua pengertian tersebut, maka secara 
sederhana multimedia pembelajaran dapat diartikan dengan pemanfaatan 
multimedia untuk membantu menciptakan suatu proses pembelajaran. 
Berdasarkan pendapat tersebut dapat disimpulkan bahwa multimedia 
pembelajaran harus dibuat semenarik mungkin agar dalam penggunaannya tidak 
hanya dapat menyalurkan pesan dan pengetahuan, tetapi juga dapat membuat 
siswa tertarik dan termotivasi untuk belajar. Dengan demikian, apabila 
multimedia pembelajaran dipilih, dikembangkan, dan digunakan secara tepat 
17 
 
pembelajaran akan lebih menarik dan kualitas belajar siswa pun dapat 
ditingkatkan. 
d. Jenis-Jenis Multimedia Pembelajaran 
Smaldino dalam Anitah (2010) mengklasifikasikan multimedia menjadi 5 
macam, yaitu multimedia kits, hypermedia, media interaktif, virtual reality, dan 
expert system. Multimedia kits merupakan kumpulan bahan-bahan yag berisi 
lebih dari satu jenis media yang diorganisasikan untuk 1 topik. Beberapa 
multimedia kits didesain untuk digunakan pebelajar secara individual/kelompok 
kecil. Hypermedia  merupakan media yang memiliki komposisi materi-materi 
yang  tidak berurutan.  Hypermedia  mengacu  pada  software  komputer  yang 
menggunakan  unsur-unsur  teks, grafis, video, dan audio yang dihubungkan 
dengan cara yang dapat mempermudah pemakai untuk beralih ke suatu 
informasi. 
Binanto (2010) menyatakan media interaktif adalah media yang meminta  
pebelajar mempraktikkan suatu keterampilan dan menerima balikan. Media 
interaktif berbasis komputer menciptakan lingkungan belajar multimedia yang 
mempunyai sistem penyajian pelajaran dengan visual, suara, dan video dengan 
kontrol komputer sehingga  pebelajar tidak hanya dapat mendengar dan melihat 
gambar dan suara, tetapi juga memberi respon aktif. Media ini melibatkan 
pengalaman multisensoris dan berinteraksi dengan fenomena sebagaimana  yang 
ada di dunia nyata. Virtual reality merupakan suatu aplikasi teknologi komputer 
yang relatif baru. Expert system merupakan paket software yang mengajarkan 
pada pebelajar bagaimana  memecahkan masalah yang kompleks. Para ahli 
tergugah oleh apa yang dilihat tentang bagaimana otak manusia bekerja dan 
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bagaimana komputer dapat belajar sebaik mengulang dan menyusun informasi. 
Eksperimen para ahli tersebut membawa ke permainan komputer, sampai 
akhirnya pada apa yang disebut expert system.  
Berbagai jenis multimedia tersebut dapat dimanfaatkan  sebagai alternatif 
pemgembangan media pembelajaran yang modern dan menarik bagi siswa. Di 
sisi lain, penggunaan media juga harus disesuaikan dengan lingkungan dan 
kemampuan pengguna, dalam hal ini adalah siswa. Selain itu perlu diingat bahwa  
menciptakan media pembelajaran berbasis multimedia tidak harus menggunakan 
alat canggih, tetapi bisa kombinasi media tradisional dengan komputer. 
3. Media Pembelajaran Interaktif 
a. Pengertian Media Pembelajaran Interaktif 
Multimedia pembelajaran dapat dikembangkan menjadi beberapa produk 
media pembelajaran berdasarkan jenisnya. Salah satu jenis multimedia 
pembelajaran adalah media interaktif. Berikut penjelasan mengenai media 
pembelajaran interaktif. 
Azhar Arsyad (2009: 36-37) menyatakan media interaktif merupakan 
sistem media penyampaian yang menyajikan materi video rekaman dengan 
pengendalian komputer kepada penonton (siswa) yang tidak hanya mendengar 
dan melihat video dan suara, tetapi juga memberikan respon yang aktif dan 
respon itu yang menentukan kecepatan dan sekuensi penyajian. Media interaktif 
memiliki unsur audio-visual (termasuk animasi) dan disebut interaktif karena 
media ini dirancang dengan melibatkan respon pemakai secara aktif. 
Sedangkan Sutopo (2003:7) mengemukakan media pembelajaran 
interaktif adalah suatu multimedia yang dilengkapi dengan alat pengontrol yang 
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dapat dioperasikan oleh pengguna sehingga pengguna dapat memilih apa yang 
dikehendaki untuk proses selanjutnya, bertanya, dan mendapatkan jawaban 
yang mempengaruhi komputer untuk mengerjakan fungsi selanjutnya. 
Phillips (1997: 12) menyatakan media pembelajaran interaktif dapat 
mengakomodasi cara belajar yang berbeda-beda, selain itu juga memiliki potensi 
untuk menciptakan suatu lingkungan yang multisensori yang mendukung cara 
belajar tertentu (IMM has the potential to accommodate people with different 
learning style. A learning style can be defined as „the individual‟s characteristic 
ways of processing information, feeling, and behaving in learing situations).  
Koesnandar (2006) berpendapat bahwa multimedia interaktif merupakan 
konvergen dari berbagai media, seperti video, audio, foto, grafis, dan teks yang 
dikemas secara terintegrasi dan interaktif. Hal tersebut menjadikan  
multimedia interaktif mempunyai  potensi yang besar untuk digunakan dalam 
pembelajaran. Berdasarkan pendapat tersebut, Koesnandar memberikan 
penekanan terhadap penggunaan media interaktif dalam pembelajaran. 
Berdasarkan pendapat dari para ahli di atas maka dapat disimpulkan 
bahwa media pembelajaran interaktif adalah media pembelajaran yang disusun 
dengan menggabungkan teks, ilustrasi, gambar foto, bunyi, suara, animasi, dan 
memiliki unsur interaktif sehingga dapat melibatkan siswa secara aktif dalam 
proses pembelajaran. Selain  itu, berdasarkan beberapa  definisi  tentang  media 
pembelajaran interaktif tersebut, dapat disimpulkan pula ciri-ciri media 
pembelajaran interaktif. Ciri-ciri yang dapat dirumuskan antara lain: (1) 
pengguna dapat mengakses informasi seperti video, teks, animasi dengan 
hanya meng-klik; (2) waktu munculnya respon tidak terlalu lama; (3) informasi 
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dapat diakses oleh pengguna mengikuti kehendak mereka dan tidak perlu 
beralur; dan (4) terdapat respon pesan. 
b. Model-Model Media Pembelajaran Interaktif 
Arsyad  (2009: 158-165) menyakatan model-model multimedia interaktif 
berbasis komputer dalam pembelajaran terdiri dari 4 macam, yaitu model drills, 
model tutorial, model simulasi, dan model instructional games. Model Drills 
merupakan salah satu bentuk model pembelajaran interaktif berbasis komputer 
yang bertujuan memberikan pengalaman belajar yang lebih konkret melalui 
penyediaan latihan-latihan soal untuk menguji penampilan siswa melalui 
kecepatan menyelesaikan latihan soal yang diberikan program. Tahapan materi 
model Drills yaitu (1) penyajian masalah dalam bentuk latihan soal, (2) siswa 
mengerjakan latihan soal, (3) program merekam penampilan siswa, 
mengevaluasi, kemudian memberikan umpan  balik, dan (4) jika jawaban yang 
diberikan benar program menyajikan soal berikutnya tetapi jika jawaban salah 
program menyediakan fasilitas untuk mengulang yang diberikan secara parsial 
atau pada akhir keseluruhan soal. 
Model tutorial merupakan program pembelajaran interaktif yang 
digunakan dalam pembelajaran dengan menggunakan software berupa program 
komputer berisi materi pelajaran. Pola pengoperasian komputer  pada model 
tutorial ini antara lain adalah (1) komputer menyajikan materi, (2)  siswa  
memberikan  respon,  (3)  respon  siswa  dievaluasi  oleh  komputer dengan 
orientasi pada arah siswa dalam menempuh prestasi berikutnya, (4) melanjutkan 
atau mengulangi tahapan sebelumnya.  
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Model simulasi merupakan salah satu strategi pembelajaran yang 
bertujuan memberi pengalaman secara konkret melalui penciptaan tiruan bentuk 
yang mendekati sebenarnya. Model simulasi  terbagi  dalam  empat  kategori,  
yaitu fisik, situasi, prosedur, dan proses. Secara umum tahapan materi model 
simulasi antara lain adalah (1) pengenalan, (2) penyajian, (3) informasi 
(simulasi), (4) pertanyaan dan respon jawaban, (5) penilaian respon, (6) 
pemberian feedback, (7) pengulangan, (8) segmen pengaturan pengajaran, (9) 
dan penutup. Model Instructional Games merupakan salah satu metode dalam 
pembelajaran dengan multimedia interaktif yang berbasis komputer. Tujuan 
model Instructional Games adalah untuk menyediakan suasana atau lingkungan  
yang memberikan  fasilitas belajar  yang menambah kemampuan siswa.  
c. Multimedia sebagai Media Pembelajaran Interaktif 
Multimedia dapat menghasilkan suatu pembelajaran yang efektif, bila 
macam-macam komponen (teks, chart, audio, video, animasi, simulasi, atau 
foto) digabungkan secara interaktif (Sutopo, 2003: 23). Multimedia interaktif 
berbasis komputer dalam pembelajaran memberikan suasana baru untuk 
membuat kegiatan belajar mengajar menjadi lebih interaktif, efektif, efisien, dan 
menarik. Kegiatan belajar mengajar dengan multimedia interaktif berbasis 
komputer juga dapat digunakan untuk pembelajaran mandiri maupun kelompok 
tergantung permasalahan yang harus dipecahkan. 
d. Model Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif 
Ada banyak model pengembangan penelitian Research and Development 
(R&D) yang digunakan oleh peneliti. Borg and Gall (1989) memberikan sepuluh 
langkah pelaksanaan strategi penelitian dan pengembangan yang diantaranya 
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yaitu; (1) penelitian dan pengumpulan data, perencanaan, (2) pengembangan 
draf produk, (3) uji coba lapangan awal, (4) merevisi hasil uji coba, (5) uji coba 
lapangan, (6) penyempurnaan produk hasil uji coba lapangan, (7) uji 
pelaksanaan lapangan, (8) penyempurnaan produk akhir, (9) diseminasi, dan 
(10) implementasi. 
Model penelitian pengembangan lain seperti dikemukakan oleh 
Thiagarajan (1974: 5) bahwa model 4-D (four D model) terdiri dari 4 tahap 
pengembangan, yaitu Define (pendefinisian), Design (perancangan), 
Development (pengembangan), dan Disseminate (penyebarluasan). 
Vaughan dalam Sutopo (2012: 129) mengidentifikasi bahwa juga terdapat 
6 tahap yang sesuai untuk pengembangan multimedia yaitu: (1) analisis, (2) 
pretesting, (3) prototype development, (4) alpha development, (5) beta 
development, dan (6) delivery. Model pengembangan versi Luther-Sutopo yang 
dikenal dengan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) terdiri dari 6 
tahap, yaitu concept, design, material collecting, assembly, testing, dan 
distribution (Luther dalam Sutopo, 2012: 128).  
Pada tahap concept, tujuan untuk proyek didefinisikan dan jenis aplikasi 
ditentukan. Dalam tahap ini produser memutuskan jenis multimedia yang akan 
dibuat. Design adalah menentukan secara rinci apa yang dilakukan dalam proyek 
multimedia. Tahap ini meliputi pembuatan flowchart dan storyboard. 
Obtaining Contenct Material, tahap ini semua data, audio, video, dan 
gambar dikumpulkan dalam format digital yang sesuai. Dalam pengembangan 
multimedia, materi yang diperoleh pada tahap ini akan digunakan pada tahap 
produksi, dimana semua scene untuk aplikasi multimedia ditetapkan. Assembly, 
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tahap ini keseluruhan proyek dibangun serta dilakukan pemrograman untuk 
membuat aplikasi multimedia. Pada tahap ini digunakan authoring tool yang 
dilengkapi dengan kemampuan pemrograman dan emulator untuk 
pengembangan multimedia.  
Testing, selama pengujian aplikasi dijalankan dan diperiksa untuk 
memastikan bahwa pengembangan multimedia yang dilakukan sesuai dengan 
apa yang telah dirancang. Distribution, pada tahap ini aplikasi yang telah 
dikembangkan digandakan dan diberikan kepada pengguna untuk digunakan. 
Distribusi dapat dalam berbagai bentuk, baik untuk presentasi menggunakan 
proyektor maupun dalam bentuk CD-ROM, perangkat mobile, dan situs web.  
Langkah-langkah pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis 
Adobe Flash CS6 yang digunakan peneliti mengacu pada model 
pengembangan MDLC versi oleh Luther-Sutopo yaitu, (1) concept, (2) design, (3) 
obtaining content material, (4) assembly, (5) testing, dan (6) distribution.  
4.   Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Adobe Flash CS6 
 Adobe Flash CS6 merupakan salah satu program aplikasi pengolahan 
animasi dua dimensi berbasis vektor dengan kemampuan yang baik. Dalam 
perkembangannya, Adobe Flash melakukan banyak penyempurnaan pada setiap 
versinya. Program Adobe Flash menghadirkan fitur-fitur baru yang semakin 
memberi kemudahan penggunanya. Melalui program ini, kita dapat membuat 
animasi kartun, animasi interaktif, game, presentasi, company profile, movie, 
dan aplikasi lainnya. Program Adobe Flash ini menyediakan beberapa menu atau 
komponen kerja yang dapat memudahkan pengguna untuk mengoperasikannya. 
Komponen kerja  tersebut  antara  lain:  (1) Toolbox,  (2) Timeline,  (3) Stage,  
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(4) Panel Propertises, (5) Montion Editor, (6) Panel Color, (7) Panel Swatches, 
(8) Filters, (9) Panel Library, (10) Components, dan (11) Action Scripts  
(Madcoms, 2012).  
Wahana Komputer (2012) menyatakan keunggulan dari program/ 
software Adobe Flash adalah sebagai berikut: 
a. Dapat membuat tombol lebih dinamis dengan action script 3.0. 
b. Dapat membuat obyek 2 dimensi. 
c. Beberapa tool grafis yang terdapat pada software grafis Adobe diadaptasi 
dan dimaksimalkan di software Adobe Flash. 
d. Tampilan interface yang lebih simple dan cukup mudah dicerna. 
e. Membuat gerakan animasi mengikuti alur yang telah ditetapkan sebelumnya. 
f. Dapat dikonversi/dipublikasikan ke dalam beberapa format file seperti .swf, 
.html, .gif, .jpg, .png, .exe, .mov dan lain sebagainya. 
Pada penelitian pengembangan media pembelajaran subnetting ini 
berbasis Adobe Flash. Dalam pembuatan media tersebut disesuaikan dengan 
materi yang diterapkan di sekolah serta harus memperhatikan karakteristik media 
pembelajaran berbasis Adobe Flash. Media pembelajaran berisi kompetensi, 
materi subnetting yang sesuai indikator, animasi-animasi pendukung materi, 
serta evaluasi untuk mengetahui tingkat pemahaman siswa tentang materi yang 
telah disampaikan. Pada pengembangan media pembelajaran ini, peneliti 
menggunakan program aplikasi Flash versi ke-12 yaitu Adobe Flash Professional 
CS6. Karena di dalam Adobe Flash CS6, terdapat fitur-fitur yang dapat 
dimanfaatkan untuk mengolah multimedia pembelajaran dan animasi lebih 
mudah dan praktis. 
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5.  Materi Subnetting pada Mata Pelajaran Produktif Teknik Komputer 
Jaringan  
Materi subnetting pada mata pelajaran produktif Jaringan Dasar 
merupakan salah satu mata pelajaran wajib dasar untuk kelas Teknik Komputer 
dan Jaringan. Berdasarkan kurikulum mata pelajaran Jaringan Dasar disampaikan 
di kelas X pada semester 2 dengan 6 jam pelajaran. Topik materi pelajaran 
menekankan pada protokol pengalamatan dengan materi pokok subnetting.  
Subnetting merupakan teknik memecah network  menjadi beberapa 
subnetwork yangl ebih kecil. Subnetting diperlukan beberapa proses antara lain: 
(1) menentukan jumlah subnet  yang dihasilkan oleh subnet mask, (2) 
menentukan jumlah host  per subnet, (3) menentukan subnet  yang valid, (4) 
menentukan alamat broadcast untuk tiap subnet, dan (5) menentukan host – 
host yang valid untuk tiap subnet . 
Tujuan melakukan subnetting, diantaranya adalah sebagai berikut (Arwan 
& Lukman dalam labsheet IP Address dan Pengkabelan): (1) untuk 
mengefisienkan alokasi IP Address dalam sebuah jaringan supaya bisa 
memaksimalkan penggunaan IP Address (2) meningkatkan security dan   
mengurangi terjadinya kongesti akibat terlalu banyaknya host dalam network. 
Dari materi subnetting tersebut, untuk mempermudah penyampaian 
kepada siswa SMK, maka peneliti membangun media pembelajaran Subnetting 
menggunakan Adobe Flash CS6 yang berisi kompetensi, materi, animasi-animasi 
perhitungan subnetting sesuai prosedur dan rumus-rumusnya, serta evaluasi 
tentang materi yang telah disampaikan.  
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6.   Kriteria Penilaian Kelayakan Media Pembelajaran Interaktif 
Thorn dalam Sumardiono (2012) dalam mengajukan beberapa kriteria 
untuk menilai multimedia interaktif, yaitu: (1) kemudahan navigasi, (2) 
kandungan kognisi, (3) presentasi informasi, (4) integrasi media, (5) artistik dan 
estetika, dan (6) fungsi keseluruhan. Kemudahan navigasi berkaitan erat 
dengan kemudahan pemahaman siswa. Sebuah media pembelajaran interaktif 
harus dirancang sesederhana mungkin sehingga peserta didik yang mempelajari 
tanpa harus dengan pengetahuan yang kompleks tentang media. 
Kandungan kognisi yang akurat dan relevan. Kriteria ini untuk menilai isi 
program, apakah program telah memenuhi kebutuhan pembelajaran peserta 
didik yaitu adanya kandungan pengetahuan yang jelas dan dapat dipahami 
pada tingkat atau level pendidikan. Presentasi informasi, yang digunakan untuk 
melihat isi dan program multimedia interaktif itu sendiri. Informasi seharusnya 
diberikan seefisien dan semenarik mungkin sehingga proses “transfer” ilmu 
melalui media tetap baik dan menyenangkan untuk disimak dan dipelajari. 
Sanaky (2013) menyatakan bahwa media harus mengintegrasikan aspek 
pengetahuan dan keterampilan. Media tidak hanya berfungsi sebagai alat untuk 
bermain tetapi juga alat menstimulasi peserta didik membangun kognisi mereka 
secara teori dan praktik. Untuk menarik peminat peserta didik, program harus 
mempunyai penampilan yang menarik dan estetika yang baik. Ukuran menarik 
menjadi aspek penting dalam media karena penampilan fisik media 
mempengaruhi ketertarikan dan minat peserta didik untuk terlibat dalam 
menikmati dan mempelajari informasi pada media tersebut (Arsyad, 2009). 
Aspek Fungsi keseluruhan meliputi pengembangan program harus memberikan 
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pembelajaran yang diinginkan oleh peserta didik sehingga ketika selesai 
menjalankan sebuah program, mereka akan merasa telah belajar. 
Sedangkan Wahono (2006) mengusulkan 3 aspek penilaian media 
pembelajaran, yaitu : (1) aspek perangkat lunak, (2) aspek desain pembelajaran, 
dan (3) aspek komunikasi visual. Aspek rekayasa perangkat lunak ini terdiri dari 
9 aspek diantaranya yaitu (1) efektif dan efisien, (2) reliable (handal), (3) 
maintainable (dapat dikelola dengan mudah), (4) usability (mudah digunakan 
dan sederhana pengoperasiannya), (5) ketepatan pemilihan aplikasi/software, 
(6) kompabilitas (dapat diinstalasi/dijalankan dibeberapa hardware dan software 
yang ada), (7) pemaketan media terpadu dan mudah, (8) dokumentasi program 
lengkap meliputi: petunjuk instalasi (jelas, singkat, lengkap), troubleshooting 
(jelas, terstruktur, dan antisipatif), desain program (jelas, menggambarkan alur 
kerja program), dan (9) reusability. 
Aspek desain pembelajaran ini terdiri dari 16 aspek diantaranya yaitu (1) 
kejelasan tujuan pembelajaran, (2) relevansi tujuan pembelajaran dengan 
SK/KD/Kurikulum, (3) cakupan dan kedalaman tujuan pembelajaran, (4) 
ketepatan penggunaan strategi pembelajaran, (5) interaktivitas, (6) pemberian 
motivasi belajar, (7) kontekstualitas dan aktualitas, (8) kelengkapan dan kualitas 
bahan bantuan belajar, (9) kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran, (10) 
kedalaman materi, (11) kemudahan untuk dipahami, (12) sistematis, (13) 
kejelasan uraian, pembahasan, contoh, simulasi, dan latihan, (14) konsistensi 
evaluasi dengan tujuan pembelajaran, (15) ketepatan alat evaluasi, dan (16) 
pemberian umpan balik. 
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Aspek komunikasi visual ini terdiri dari 7 aspek diantaranya yaitu (1) 
komunikatif; sesuai dengan pesan dan dapat diterima/sejalan dengan keinginan, 
(2) kreatif dalam ide dan penuangan gagasan, (3) sederhana dan memikat, (4) 
audio (narasi, sound effect, backsound, dan musik), (5) visual (layout design, 
typography, dan warna), (6) media bergerak (animasi, movie), dan (7) layout 
interaktive (ikon navigasi). 
Dari teori-teori di atas maka peneliti menyimpulkan kriteria penilaian 
media pembelajaran menjadi 7 aspek yaitu kemudahan navigasi, kandungan 
kognisi, pengetahuan, penyajian informasi, integrasi media, estetika, dan fungsi 
keseluruhan. 
7.  Alpha testing 
Alpha testing adalah pengujian yang dilakuan oleh pemakai pada 
lingkungan pengembang yang terkendali (Pressman, 2012). Pengujian ini 
digunakan dalam kondisi natural dimana pengembang “melihat degan kacamata” 
pengguna dan mencatat kesalahan-kesalahan dan masalah penggunaan. Dalam 
hal ini Alpha testing dilakukan oleh ahli materi dan ahli media. Ahli materi untuk 
menilai kesesuaian media dengan materi sedangkan ahli media untuk 
menentukan kelayakan media. Hal ini sesuai dengan pendapat Winarno (2009: 
72) bahwa aplha testing dilakukan oleh orang-orang yang benar-benar ahli atau 
mengerti dibidang media atau materi karena tujuan dari evaluasi ini adalah 
menemukan sebanyak mungkin kesalahan yang terjadi. Fokus dari aplha testing 
ini adalah untuk meyakinkan bahwa produk bisa digunakan dengan maksimal. 
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8.  Beta testing 
Beta testing adalah pengujian yang dilakukan oleh pemakai pada 
lingkungan operasi pemakai, dimana lingkungan perangkat lunak tidak lagi dapat 
di kendalikan oleh pengembang media (Pressman, 2012). Pengujian beta 
dilakukan terhadap beberapa user media pembelajaran. Kelompok pengujian 
beta tidak dibolehkan menyertakan orang-orang yang terlibat dalam pembuatan 
media pembelajaran. Pengujian beta digunakan untuk  mengetahui penilaian 
user terhadap media pembelajaran ataupun mengetahui error yang ditemui 
pengguna. Hasil dari pengujian beta digunakan oleh peneliti untuk  memodifikasi 
program. Langkah-langkah yang dilakukan pada beta testing meliputi: (1) 
memilih pengguna, (2) menjelaskan prosedur, (3) mencari informasi materi yang 
sudah dikuasai, (4) observasi pengguna selama proses testing, (5) melakukan 
interview, (6) uji pengguna, dan (7) revisi produk (Winarno, 2009: 73). 
B. Kajian Penelitian yang Relevan 
Penelitian yang relevan dengan penelitian ini adalah: 
1. Media Pembelajaran Interaktif Jaringan Komputer Menggunakan 
Macromedia Flash 8 Di SMK Negeri 1 Saptosari oleh Arrosyida Annafi. 
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran 
interaktif Jaringan Komputer menggunakan Macromedia Flash 8, 
mengetahui unjuk kerja dari media pembelajaran, dan menguji kelayakan 
media pembelajaran. Penelitian ini merupakan penelitian Research and 
Development (R & D) dengan model pengembangan yang digunakan 
adalah model ADDIE. Kualitas media pembelajaran yang dikembangkan 
termasuk dalam kategori sangat layak, hal ini diperoleh dari penilaian 
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alpha testing oleh ahli materi 4,26 (sangat layak),ahli media 4,18 (layak), 
dan penilaian beta testing oleh user 4,29 (sangat layak). Relevansi 
dengan penelitian yang dilakukan peneliti, yaitu mengembangkan media 
pembelajaran untuk menghasilkan media baru yang dapat dimanfaatkan 
dalam pembelajaran dan memiliki objek penelitian yang sama yaitu siswa 
SMK. Sedangkan perbedaan dengan penelitian tersebut adalah model 
pengembangan dan prosedur pengembangan yang digunakan. 
2. Pengembangan Media Pembelajaran IP Addressing Berbasis Web untuk 
Siswa Kelas XI Teknik Komputer dan Jaringan di SMK Negeri 1 Sedayu 
oleh Aulia Ahmad Nur Utomo. Berdasarkan ahli media menunjukkan 
bahwa website telah sesuai dengan Web Standar Checklist, sehingga 
media telah memenuhi standar kualitas sebuah website. Penilaian ahli 
materi kategori sangat baik (86,25%), pengguna/siswa kategori sangat 
baik (81,32%). Relevansi dengan penelitian tersebut adalah metode 
penelitian dan pengujian kualitas media. Perbedaannya adalah model 
pengembangan Waterfall dan produk media berbasis website. 
3. Pengembangan Media Pembelajaran Topologi Jaringan Komputer Dengan 
Menggunakan Adobe Flash CS3 oleh Yudha Andikrishna. Penelitian ini 
bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran topologi jaringan 
komputer yang diharapkan dapat mempermudah proses belajar mengajar 
dan mengatasi keterbatasan alat pembelajaran untuk materi topologi 
jaringan komputer di kelas XI SMA N 1 Pakem. Pengembangan media 
pembelajaran ini menggunakan metode R & D dengan model ADDIE. 
Relevansi dengan penelitian adalah membuat media pembelajaran 
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berbasis multimedia interaktif, metode penelitian, dan pengujian kualitas 
media yang digunakan, sedangkan perbedaannya pada materi, model 
pengembangan, dan prosedur pengembangan yang digunakan.  
4. Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Proyek untuk Pelajaran 
Kejuruan Jaringan Dasar di SMK Negeri 3 Singaraja oleh I Nyoman Tirta, I 
Wayan Santyasa, dan I Wayan Sukra Warpal. Tujuan  penelitian  ini  
adalah  mengembangkan multimedia  interaktif  berbasis  proyek. 
Pengembangan media  menggunakan  model  Borg  and  Gall.  Hasil 
penelitian menunjukkan bahwa penggunaan multimedia sangat efektif 
terhadap tingkat penguasaan pengetahuan faktual, konsep, dan 
prosedural dalam pelajaran Jaringan Dasar. Relevansi dengan penelitian 
tersebut adalah metode penelitian dan pengujian kualitas media, 
sedangkan perbedaannya adalah subyek uji penelitian, hasil belajar, 
model pengembangan, dan prosedur pengembangan yang digunakan. 
C. Kerangka Pikir 
Media pembelajaran subnetting ini bertujuan untuk membantu siswa 
kelas X Jurusan Teknik Komputer dan Jaringan SMK Muhammadiyah 2 
Yogyakarta dalam memahami materi subnetting pada mata pelajaran Produktif. 
Media pembelajaran dibangun dengan beberapa tahap yakni menggunakan 
model MDLC (Multimedia Development Life Cycle) tahap concept, design, content 
obtaining material, assembly, testing, dan distribution. Berikut diagram yang 
menggambarkan kerangka pikir: 
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   Gambar 2. Kerangka Pikir 
Dalam tahap concept dilakukan studi lapangan dan pengumpulan 
data/informasi yang dibutuhkan untuk membangun media pembelajaran 
subnetting. Tahap desain meliputi desain storyboard dan flowchart program. 
Hasil dari tahap pengumpulan material adalah didapatkannya bahan ajar yang 
akan disajikan (sudah dalam bentuk text),  gambar, animasi, audio, video dan 
lain-lain yang menunjang program mutimedia. Hasil dari tahap pengumpulan 
materi kemudian diimplementasikan menjadi sebuah program pada tahap 
pembuatan/assembly. Pengembangan media pembelajaran subnetting ini 
Model pembelajaran yang digunakan guru 
TKJ SMK Muh 2 Yogyakarta belum 
menggunakan media interaktif 
Kurang aktifnya siswa TKJ SMK Muh 2 
Yogyakarta untuk bertanya dan mencari 
sumber belajar lain  
Terbatasnya sumber belajar siswa TKJ SMK Muh 
2 Yogyakarta yang hanya berupa modul dan 
materi-materi ringkasan yang diberikan guru. 
 
Pengembangan Media Pembelajaran Subnetting Berbasis Adobe 
Flash CS6  untuk Siswa Kelas X TKJ SMK Muh 2 Yogyakarta 
Pengembangan Media Pembelajaran: 
Concept  Design  Material Collecting  Assembly  Testing  Distribution 
Hasil 
Media Pembelajaran Subnetting Berbasis Adobe Flash CS6  untuk Siswa Kelas X TKJ SMK 
Muhammadiyah 2 Yogyakarta 
Uji Kelayakan: 
Alpha Testing, Beta Testing 
Kesimpulan 
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menggunakan Adobe Flash CS6. Tahap selanjutnya adalah testing. Tahap 
pengujian kelayakan meliputi alpha testing oleh ahli media dan ahli materi serta 
beta testing oleh responden yaitu siswa. Tahap terakhir adalah distribusi, yaitu 
menyimpan program dalam extensi .exe dan dimasukkan dalam compact disk.  
D. Pertanyaan Penelitian 
Berdasarkan latar belakang dan tujuan maka pertanyaan penelitian dalam 
permasalahan ini adalah apakah media pembelajaran interaktif subnetting 
berbasis Adobe Flash CS6 untuk siswa kelas X Teknik Komputer Jaringan di SMK 
Muhammadiyah 2 Yogyakarta sudah sesuai dengan kebutuhan siswa kelas X 
Teknik Komputer Jaringan dan sesuai dengan tingkat kelayakan media 
pembelajaran interaktif yang baik. 
1. Bagaimana membangun media pembelajaran subnetting yang mendukung 
kegiatan belajar mengajar siswa kelas X Teknik Komputer dan Jaringan di 
SMK Muhammadiyah 2 Yogyakarta? 
2. Bagaimana tingkat kelayakan media pembelajaran interaktif subnetting 
berbasis Adobe Flash CS6 untuk siswa kelas X Teknik Komputer dan Jaringan 
di SMK Muhammadiyah 2 Yogyakarta? 
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BAB III 
METODE PENELITIAN 
 
E. Model Pengembangan 
Penelitian pengembangan ini memiliki tujuan untuk membangun media 
pembelajaran subnetting berbasis Adobe Flash CS6. Berdasarkan tujuan tersebut, 
digunakan metode Research and Development (R&D) agar pengembangan dari 
sistem informasi tersebut dapat memenuhi standar kualitas. Borg and Gall (1989: 
782) menyatakan, research dan development (R & D) adalah proses 
mengembangkan dan menvalidasi produk pendidikan (a process used develop 
and validate educational product). Sugiyono (2006: 407) menyatakan, metode 
penelitian dan pengembangan (research and development) adalah metode 
penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji 
keefektifan produk tersebut. Model pengembangan media yang dipakai dalam 
penelitian ini mengacu pada model versi Luther-Sutopo yaitu metode MDLC 
(Multimedia Development Life Cycle) seperti pada gambar 3. 
 
Gambar 3. Tahap Pengembangan Multimedia menurut Luther – Sutopo  
(Binanto, 2010: 260) 
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B. Prosedur Pengembangan 
1. Konsep (concept) 
Tahap konsep (concept) merupakan tahap awal dari pengembangan 
multimedia interaktif. Kegiatan dalam tahap ini adalah penentuan ide dasar 
program yang akan dikembangkan yaitu dengan melakukan studi lapangan 
dan mengumpulkan referensi mengenai pokok bahasan yang diambil. 
2. Perancangan (design) 
a. Menentukan tujuan pembuatan media pembelajaran Jaringan Dasar 
dengan pokok bahasan subnetting. 
b. Membuat storyboard media pembelajaran Jaringan Dasar dengan 
pokok bahasan subnetting. 
c. Pembuatan instrumen penilaian media pembelajaran Jaringan Dasar 
dengan pokok bahasan subnetting. 
3. Pengumpulan bahan materi (material collecting) 
Pada tahap ini dilakukan pengumpulan bahan ajar yang akan disajikan 
(sudah dalam bentuk text),  gambar, animasi, audio, video dan lain-lain 
yang menunjang program mutimedia tersebut. 
4. Pembuatan (assembly) 
Tahap pembuatan (assembly) merupakan tahap dimana seluruh objek 
multimedia dibuat. Dalam tahap ini objek material seperti text, gambar, 
audio, video dan material lain yang telah dikumpulkan dijadikan sebuah 
media pembelajaran subnetting yang terstruktur sesuai dengan storyboard 
yang telah dibuat sebelumnya.  
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5. Percobaan (testing) 
Testing dilakukan setelah tahap pembuatan media selesai, tahap ini 
dilakukan proses validasi media dan testing ke pengguna media 
pembelajaran dengan tahapan sebagai berikut: 
a. Validasi media oleh tiga dosen dengan instrumen pengujian kualitas 
media pembelajaran. Diperoleh data I untuk memperoleh revisi. 
b. Validasi materi oleh satu dosen dan dua guru mata pelajaran Jaringan 
Dasar dengan instrumen pengujian kualitas media pembelajaran. 
Diperoleh data II untuk dianalisis dan memperoleh revisi. 
c. Testing media pembelajaran Jaringan Dasar pokok bahasan subnetting 
kepada siswa kelas X Teknik Komputer Jaringan SMK Muhammadiyah 2 
Yogyakarta. Diperoleh data III untuk dianalisis. 
6. Distribusi (distribution) 
Pada tahap ini dilakukan proses menyimpan data hasil program ke 
dalam media yang dapat dikonsumsi oleh banyak orang. Media yang 
digunakan berupa CD/DVD yang disebut dengan CD interaktif. 
C.  Sumber Data/ Subyek Penelitian 
Populasi dalam penelitian ini adalah siswa-siswi kelas X Jurusan Teknik 
Komputer Jaringan di SMK Muhammadiyah 2 Yogyakarta pada tahun ajaran 
2015/2016. Penelitian ini menggunakan penelitian populasi, artinya melibatkan 
seluruh siswa-siswi kelas X TKJ sebagai responden yang berjumlah 30 siswa. 
Suharsimi Arikunto (2006: 180) menyatakan bahwa populasi adalah keseluruhan 
subjek penelitian, sedangkan Sugiyono (2006: 297) menjelaskan populasi adalah 
wilayah generalisasi yang terdiri atas obyek/subyek yang mempunyai kualitas 
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dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan 
kemudian ditarik kesimpulannya. Penelitian ini dilakukan di SMK Muhammadiyah 
2 Yogyakarta, Jalan Tukangan No. 1, Tegal Panggung, Danurejan, Yogyakarta. 
D.  Metode dan Alat Pengumpul Data 
Penelitian ini menggunakan beberapa teknik pengumpulan data yaitu : 
1. Observasi 
Sutrisno Hadi dalam Sugiyono (2006: 203) mengemukakan bahwa, 
observasi merupakan suatu proses yang kompleks, yang tersusun dari 
berbagai proses biologis dan psikologis yaitu proses pengamatan dan 
ingatan. Observasi merupakan salah satu teknik pengumpulan data dengan 
melakukan pengamatan secara langsung terhadap objek yang diteliti. Teknik 
pengumpulan data dengan observasi dilaksanakan untuk menganalisis 
kebutuhan media pembelajaran subnetting di SMK Muh. 2 Yogyakarta. 
2. Kuisioner (Angket) 
Angket adalah daftar pertanyaan yang diberikan kepada orang lain 
yang bersedia memberikan respon (responden) sesuai dengan permintaan 
pengguna. Sugiyono (2006: 199) menyatakan, angket merupakan teknik 
pengumpulan data yang efisien apabila peneliti tahu dengan pasti variabel 
yang akan diukur dan tahu apa yang bisa diharapkan dari responden.  
Instrumen penelitian menggunakan kuesioner/angket diberikan kepada 
ahli media, ahli materi, dan responden atau siswa untuk menguji kelayakan 
produk media pembelajaran.  
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a. Instrumen untuk ahli materi 
Angket dibuat untuk mengetahui kualitas materi pembelajaran dari 3 
aspek yaitu (1) kandungan kognisi, (2) penyajian informasi, dan (3) 
pengetahuan. Kisi-kisi instrumen ditunjukkan dalam Tabel 1. 
Tabel 2. Kisi-Kisi Instrumen untuk Ahli Materi 
No Aspek Indikator 
Jumlah 
Butir 
No Item 
Instrumen 
1. 
 
 
Kandungan 
Kognisi 
 
Self instructional  4 1, 2, 3, 4 
Self contained  2 5, 6 
Materi mudah dipahami 2 7, 8  
Interaktif 2 9, 10 
2. Penyajian 
Informasi 
Kejelasan penyampaian informasi  2 11, 12 
Memenuhi kebutuhan pengguna  2 13, 14 
Penyajian materi menarik 2 15, 16 
Mempermudah guru dalam 
menyampaikan materi  
2 17, 18 
3. Pengetahuan  Keterkaitan isi 2 19, 20 
Kebenaran dan ketepatan isi 2 21, 22 
Jumlah indikator penilaian 22  
 
b. Instrumen untuk ahli media 
Angket ahli media ini digunakan untuk mengetahui kualitas media 
berdasarkan aspek (1) kemudahan navigasi, (2) integrasi media, (3) artistik 
dan estetika, dan (4) fungsi keseluruhan. Kisi-kisi instrumen dalam Tabel 2. 
Tabel 3. Kisi-Kisi Instrumen untuk Ahli Media 
No Aspek Indikator 
Jumla
h Butir 
No. Item 
Instrumen 
1. 
Kemudahan 
Navigasi 
Struktur navigasi 2 1, 2 
Kemudahan penggunaan 2 3, 4 
Pengelolaan  2 5, 6 
Sistem pengoperasian 2 7, 8 
2. Integrasi 
Media 
Program mengintegrasikan aspek afektif, 
kognitrif, dan psikomotor 
2 9, 10 
3. 
Artistik dan 
Estetika 
Tampilan (audio, visual, animasi, teks, grafis) 2 11, 12 
Tampilan meningkatkan motivasi dan 
kenyamanan 
2 13, 14 
Tampilan relevan dengan isi 2 15, 16, 
4. 
Fungsi 
Keseluruhan 
Program dikembangkan sesuai dengan 
kemampuan pengguna (siswa) 
2 17, 18 
Program menyajikan pembelajaran yang 
diinginkan oleh pengguna (siswa) 
3 19, 20, 21 
Jumlah indikator penilaian 21  
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c. Instrumen untuk responden 
Angket responden ditujukan kepada pengguna media pembelajaran 
yaitu siswa kelas X Teknik Komputer Jaringan SMK Muhammadiyah 2 
Yogyakarta. Kisi-kisi instrumen responden ditunjukkan dalam Tabel 3. 
Tabel 4. Kisi-Kisi Instrumen untuk Responden 
No Aspek Indikator 
Jumlah 
Butir 
No Item 
Instrumen 
1. 
Kandungan 
Kognisi 
Materi mudah dipahami  2 1, 2 
Ketercernaan materi 2 3, 4 
Interaktif 2 5, 6 
2. 
Penyajian 
informasi 
Kejelasan penyampaian informasi  2 7, 8 
Memenuhi kebutuhan pengguna 
(peserta didik) 2 9, 10 
Penyajian materi bersifat sistematis 2 11, 12 
3. 
Kemudahan 
Navigasi 
Struktur navigasi 2 13, 14 
Kemudahan penggunaan 2 15, 16 
4. 
Artistik dan 
Estetika 
Kesesuaian tampilan (audio, visual, 
animasi, teks, grafis) 
3 17, 18, 19 
5. 
Fungsi 
Keseluruhan 
Kemudahan pengoperasian media 2 20, 21 
Program menyajikan pembelajaran 
yang diinginkan oleh pengguna 
(peserta didik) 
2 22, 23 
Jumlah indikator penilaian 23  
 
Instrumen penelitian yang telah disusun selanjutnya diuji agar memenuhi 
syarat berupa validitas dan reliabilitas. Apabila instrumen penelitian memenuhi 
kedua syarat tersebut maka data penelitian yang diperoleh juga valid dan 
dipercaya kebenarannya. Data penelitian sangat menentukan kualitas suatu 
penelitian karena merupakan penggambaran dari obyek yang diteliti. Adapun 
pengujian instrumen dijelaskan sebagai berikut: 
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1) Uji Validitas Instrumen 
Suharsimi Arikunto (2010: 211) menyatakan “validitas adalah ukuran 
yang menunjukkan tingkat-tingkat kevalidan atau kesahihan suatu instrumen. 
Suatu instrumen yang valid atau shahih mempunyai validitas tinggi”. Dalam 
hal ini instrumen dpat dikatakan valid apabila dapat mengukur apa yang 
seharusnya diukur.  
Pengujian validitas dapat dilakukan menggunakan beberapa metode. 
Kerlinger (1996) dalam Purwanto (2011: 124) mengelompokkan metode 
pengujian validitas menjadi 3 macam, yaitu validitas isi, validitas kriteria, dan 
validitas konstruk. Sugiyono (2006: 350) menyatakan “instrumen yang 
berbentuk non-test cukup memenuhi validasi konstruk (construct validity)”. 
Dalam penelitian ini, proses pengujian validitas instrumen dilakukan dengan 
melakukan uji validitas konstruk (construct validity). Pengujian validasi 
konstruk dapat dilakukan dengan: (1) menelaah butir, (2) meminta 
pertimbangan ahli, (3) konvergensi dan diskriminabilitas, (4) multitraid-
multimethod (MTMM), dan (5) analisis faktor (Purwanto, 2011:134-135). 
Selanjutnya Sugiyono (2006: 177) menambahkan bahwa salah satu metode 
yang digunakan untuk menguji validitas konstruk adalah meminta 
pertimbangan ahli (Judgement Expert). Berdasarkan Tim Penyusun Pedoman 
Tugas Akhir Sktipsi FT UNY (2013: 11), instrumen penelitian yang 
dikembangkan harus divalidasi minimal 3 validator yang relevan dibidangnya.  
Data yang diperoleh dari uji instrumen diolah menggunakan program 
SPSS 22 sehingga dapat ditentukan kevalidan setiap butir instrumen. 
Suharsimi Arikunto (2006: 69) menyatakan data yang dikatakan memiliki 
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validitas apabila data tersebut sesuai dengan kriterium, dalam arti memiliki 
kesejajaran antara data hasil penelitian dengan kriterium. Teknik yang 
digunakan untuk mengetahui kesejajaran adalah teknik korelasi product 
moment yang dikemukakan oleh Pearson.  
Rumus korelasi product moment dengan angka kasar yang digunakan 
untuk menentukan validitas setiap item adalah sebagai berikut (Suharsimi 
Arikunto, 2006: 72): 
     
 ∑    ∑   ∑  
√  ∑    ∑      ∑    ∑     
 …………………………………. (1) 
dimana: 
rXY = koefisien korelasi antara variabel X dan Y, dua variabel yang  
        dikorelasikan 
 
Selanjutnya nilai rhitung dibandingkan dengan nilai rtabel.  Apabila nilai 
rhitung lebih besar dari rtabel maka item yang bersangkutan valid, dan sebaliknya. 
2) Uji Reliabilitas Instrumen 
Syarat instrumen yang kedua adalah reliabilitas. Tuntutan bahwa 
instrumen harus valid menyangkut harapan diperolehnya data yang valid, 
sesuai dengan kenyataan yang berarti bahwa data tersebut benar. Dalam hal 
reliabilitas ini tuntutannya tidak jauh berbeda. Suharsimi Arikunto (2012: 
100) mengemukakan konsep reliabilitas terkait dengan pemotretan berkali-
kali, yakni instrumen yang baik adalah instrumen yang dapat dengan ajeg 
memberikan data yang sesuai dengan kenyataan.  
Pada penelitian ini, pengujian reliabilitas instrumen menggunakan 
rumus Alpha Cronbach karena angket atau kuesioner yang digunakan dalam 
penelitian ini tidak menggunakan jawaban yang bernilai satu atau nol. 
Suharsimi Arikunto (2012: 196) menyampaikan bahwa rumus Alpha 
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digunakan untuk mencari reliabilitas instrumen yang skornya bukan 1 atau 0, 
misalnya angket atau soal bentuk uraian. Adapun rumus Alpha Cronbach 
tertampil pada persamaan 1 (Sugiyono, 2005: 282) :  
   
 
     
 (  
∑  
 
     
) …………………………………. (2) 
Di mana:   
ri  =  reliabilitas instrumen        ∑  
  = mean kuadrat kesalahan 
k = mean kuadrat antara subyek         = varians total 
 
Rumus untuk varians total dan varians item berlaku (Sugiyono, 2005: 283) :  
  
  
∑  
 
 
 
 ∑   
 
  
 …………………………………….. (3) 
  
  
   
 
 
   
  
…………………………………………… (4) 
Di mana:       jumlah kuadrat seluruh skor item 
          =  jumlah kuadrat subyek   
 
Setelah perhitungan reliabilitas dengan rumus Alpha Cronbach, maka 
instrumen dikatakan reliabel apabila koefisien alpha ≥ rtabel  dengan taraf 
signifikansi 5%. Untuk mengetahui bahwa data itu reliabilitasnya kuat, 
sedang, maupun rendah dapat dihitung koefisien reliabilitasnya dengan 
koefisien korelasi pada tabel 5 (Sugiyono, 2010: 231) : 
Tabel 5. Pedoman untuk Memberikan Interpretasi terhadap Koefisien Korelasi 
Interval Koefisien Tingkat Hubungan 
0,00 – 0, 199 
0,20 – 0,399 
0,40 – 0,599 
0,60 – 0,799 
0,80 – 1,000 
Sangat Rendah 
Rendah 
Sedang 
Kuat  
Sangat Kuat 
 
E. Teknik Analisis Data 
Penelitian pengembangan media pembelajaran interaktif subnetting untuk 
siswa kelas X Teknik Komputer Jaringan SMK Muhammadiyah 2 Yogyakarta 
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merupakan penelitian deskriptif yang bersifat pengembangan (development). 
Oleh karena itu teknik analisis data pada lembar angket dilakukan secara 
deskriptif. Data yang diperoleh melalui angket oleh ahli media, ahli materi, dan 
siswa/responden berupa nilai kualitatif yang akan diubah menjadi nilai kuantitatif 
berdasarkan tabel 5 dan 6 aturan pemberian skor.  
 Tabel 6. Aturan Pemberian Skor Butir Instrumen Ahli Media dan Ahli Materi 
Penilaian Keterangan Skor 
SB Sangat Baik 5 
B Baik 4 
C Cukup Baik 3 
KB Kurang Baik 2 
SK Sangat Kurang Baik 1 
 
 Tabel 7. Aturan Pemberian Skor Butir Instrumen Responden 
Penilaian Keterangan Skor 
SS Sangat Setuju 5 
S Setuju 4 
N Netral 3 
TS Tidak Setuju 2 
STS Sangat Tidak Setuju 1 
 
 Penilaian setiap aspek pada produk yang dikembangkan menggunakan 
skala Likert, yaitu dikatakan layak jika rata-rata (mean) dari setiap aspek 
penilaian minimal mendapatkan kriteria baik. Data yang diperoleh dianalisis 
menggunakan analisis deskriptif dengan langkah-langkah sebagai berikut 
(Widoyoko, 2009: 237-238) : 
1. Menghitung nilai rata-rata skor tiap-tiap indikator instrumen. 
2. Menghitung nilai rata-rata skor total masing-masing aspek penilaian. 
3. Membandingkan nilai rata-rata total skor masing-masing aspek penilaian 
dengan kriteria yang telah ditentukan. Berikut adalah tabel konversi data 
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kuantitatif menjadi kualitatif dan rentang skor penilaian ahli media, ahli 
materi, dan responden. 
Tabel 8. Konversi Data Kuantitatif menjadi Kualitatif 
No Rentang Skor Kategori 
1 Mi + 1.80 SBi < X Sangat Baik 
2 Mi + 0,60 SBi < X ≤ Mi + 1,80 Sbi Baik 
3 Mi – 0,6 SBi < X ≤ Mi + 0,60 Sbi Cukup Baik 
4 Mi – 1,80 SBi < X ≤ Mi – 0,6 Sbi Kurang Baik 
5 X ≤ Mi – 1,80 Sbi Tidak Baik 
Keterangan:  
X = Skor yang didapat 
Mi = (1/2) x (skor tertinggi ideal + skor terendah ideal) 
SBi = (1/3) x (1/2) x (skor tertinggi ideal –skor terendah ideal) 
 
Hasil dari perhitungan diatas maka didapatkan pedoman konversi skor 
validasi ahli dan responden seperti tabel 9.                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                       
Tabel 9. Pedoman Konversi Skor Validasi Ahli dan Responden 
Rumus Rentang Skor Kategori 
Mi + 1.80 SBi < X 4,206 < X Sangat Baik 
Mi + 0,60 SBi < X ≤ Mi + 1,80 SBi 3, 402 < X ≤ 4,206 Baik 
Mi – 0,6 SBi < X ≤ Mi + 0,60 SBi 2,598 < X ≤ 3, 402 Cukup Baik 
Mi – 1,80 SBi < X ≤ Mi – 0,6 SBi 1,794 < X ≤ 2,598 Kurang Baik 
X ≤ Mi – 1,80 Sbi X ≤ 1,794 Sangat Kurang Baik 
4. Menentukan nilai keseluruhan aspek penilaian setiap pengujian dengan 
menghitung skor rata-rata seluruh aspek penilaian kemudian diubah 
sesuai dengan kriteria dalam tabel 8. 
5. Untuk mengetahui kualitas berdasarkan penilaian dalam bentuk 
persentase menggunakan rumus : 
                        
                    
                    
        ……. (5) 
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BAB IV 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
A. Hasil Penelitian 
Hasil akhir yang diperoleh dari penelitian pengembangan ini adalah media 
pembelajaran subnetting  berbasis multimedia interaktif. Media pembelajaran 
dikemas dalam bentuk compact disc (CD) interaktif yang digunakan untuk 
membantu pengguna yakni siswa Teknik Komputer Jaringan kelas X dalam 
mempelajari materi subnetting. Adapun prosedur penelitian yang telah 
dilaksanakan telah dideskripsikan sebagai berikut: 
1. Konsep (Concept) 
Pada tahap ini dilakukan penentuan tujuan, jenis, kegunaan, dan siapa 
saja yang akan menjadi sasaran dalam pembuatan aplikasi multimedia. Dasar 
aturan untuk perancangan juga ditentukan pada tahap ini, seperti ukuran 
aplikasi, target, dan lain-lain (Sutopo, 2003). Kegiatan studi lapangan berupa 
pengumpulan informasi tentang kondisi belajar mengajar telah dilaksanakan di 
SMK Muhammadiyah 2 Yogyakarta tahun ajaran 2015/2016. Informasi diperoleh 
dari hasil 2 kali observasi yaitu ketika peneliti melaksanakan Praktik Pengalaman 
Lapangan (PPL) pada Bulan Agustus - September 2015 dan wawancara guru 
serta membagikan angket berupa pertanyaan kepada siswa pada Bulan 
November 2015. Observasi yang dilakukan bertujuan untuk memperoleh 
informasi mengenai proses pembelajaran, karakteristik belajar siswa, dan media 
pembelajaran yang dibutuhkan oleh siswa.  
Selama proses pembelajaran berlangsung siswa cenderung 
mendengarkan penjelasan dari guru sambil mengoperasikan komputer sendiri 
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sehingga pemahaman terhadap materi yang diajarkan kurang. Selain itu juga 
media interaktif yang digunakan untuk menyampaikan materi kurang bervariasi. 
Saat ini media pembelajaran yang digunakan berupa Power Point dan buku 
pegangan guru. Karakteristik belajar siswa SMK Muhammadiyah 2 Yogyakarta 
sangat beraneka ragam, ada yang diskusi dengan teman sebangkunya, ada 
yang lebih sibuk bermain komputer, ada pula yang memperhatikan penjelasan 
dari guru dan mengikutinya apabila guru sedang mendemonstrasikan materi. 
Dari kegiatan studi lapangan dihasilkan deskripsi tentang spesifikasi 
media pembelajaran interaktif yang dijelaskan pada tabel 10. 
Tabel 10. Deskripsi Konsep 
Judul Media Pembelajaran Interaktif Subnetting  Berbasis Adobe 
Flash CS6 untuk Siswa Kelas X Teknik Komputer Jaringan 
SMK Muhammadiyah 2 Yogyakarta 
Pengguna Siswa-siswi kelas X TKJ 
Durasi  Tidak terbatas (unlimited) 
Image Format *.png dan gambar bertipe vektor yang dibuat 
sebagai image dan animasi. 
Audio Vokal dan instrument dengan format *.wav, *.flv, dan 
*.mp3  
Interaktivitas Tombol untuk perpindahan dari satu scene ke scene lain, 
tombol menu-menu dan submenu untuk menuju ke 
materi, evaluasi, maupun yang lainnya. Tombol back 
untuk kembali ke halaman sebelumnya,tombol next untuk 
menuju ke halaman selanjutnya. Tombol exit untuk keluar 
program, tombol maximize untuk fullscreen, dan tombol 
restore untuk merestore tampilan. 
2. Perancangan (Design) 
Pada tahap ini peneliti menggunakan storyboard untuk menggambarkan 
deskripsi tiap scene dan flowchart untuk menggambarkan aliran dari satu scene 
ke scene yang lain. Berikut adalah storyboard dari media pembelajaran interaktif 
subnetting : 
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No Visual 
Nama 
Layar 
Musik Navigasi Keterangan Durasi 
1. 
 
Title page Music intro Tombol next, 
skip, dan 
tombol close / 
keluar 
Pada page ini berisi tentang 
judul multimedia 
pembelajaran, gambaran 
umum tentang isi materi, 
identitas pembuat, dan 
adanya navigasi. 
Tidak 
terbatas, 
tergantung 
pengguna.  
2. 
 
 
Beranda Music latar 
belakang  
Tombol close,  
 
Tombol 
restore 
 
Tombol 
maximize 
 
Tombol help 
 
Pada page ini berisi tentang 
menu dan sub-sub nya yaitu 
apa aja yang ada dalam 
multimedia pembelajaran 
ini sudah terlihat di menu 
ini. Disini juga terdapat 
profil pengembang. 
Tidak 
terbatas 
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3.   
 
Page 
Bantuan/ 
Petunjuk 
Music latar 
belakang 
Tombol close,  
 
Tombol 
restore 
 
Tombol 
maximize 
 
 
Pada page ini berisi tentang 
petunjuk penggunaan 
media dan petunjuk tentang 
tombol-tombol yang 
digunakan dalam media ini. 
Tidak 
terbatas 
4.  
 
Page 
SK/KD 
Music latar 
belakang 
Tombol close,  
 
Tombol 
restore 
 
Tombol 
maximize 
 
Tombol help 
 
Pada page ini berisi tentang 
standar kompetensi dari 
materi yang akan 
disampaikan yaitu materi 
tentang Subnetting  
Classfull untuk siswa kelas 
X TKJ 
Tidak 
terbatas 
49 
 
5. 
 
Page 
Materi 
Music latar 
belakang 
Tombol close,  
 
Tombol restore 
 
Tombol 
maximize 
 
Tombol help 
 
Tombol Next 
dan tombol 
Back 
 
Pada page ini berisi materi 
– materi pokok tentang 
subnetting  classfull yang 
merupakan judul dari 
multimedia pembelajran 
ini. 
 
 
Tidak 
terbatas 
6.  
 
Page Sub 
Materi 
Music latar 
belakang 
Tombol close,  
 
Tombol restore 
 
Tombol 
maximize 
 
Tombol help 
 
Tombol Next 
dan tombol 
Back 
Pada page ini berisi tentang 
sub materi subnetting  
classfull, video, dan juga 
gambar-gambar yang 
mendukung  
Tidak 
terbatas 
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7.  
 
 
Page 
Evaluasi, 
submateri 
Evaluasi 
Music latar 
belakang 
Tombol close,  
 
Tombol 
restore 
 
Tombol 
maximize 
 
Tombol help 
 
Tombol Next 
dan tombol 
Back 
Pada page ini berisi tentang 
evaluasi dari materi 
subnetting  classfull ini. 
Pada menu evaluasi ini 
terdapat 3 submateri yaitu 
Latihan, Permainan, dan 
Evaluasi. 
 
Pada submateri evaluasi 
terdapat beberapa soal yang 
harus dijawab user dan 
diakhir akan ditampilkan 
skor nilainya juga kunci 
jawabannya. 
Tidak 
terbatas 
8.  
 
Page 
submateri 
Latihan 
Music latar 
belakang 
Tombol close,  
 
Tombol 
restore 
 
Tombol 
maximize 
 
Tombol help 
 
Tombol Next 
dan Back 
Pada page submateri 
evaluasi terdapat beberapa 
soal untuk latihan dan 
dalam page ini juga 
ditampilkan pembahasan 
soal. 
 
Tidak 
terbatas 
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9.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Page 
Permainan 
- Tombol close,  
 
Tombol Next 
dan tombol 
Back 
Pada page ini berisi game 
tentang subnetting  classfull 
yang terdiri dari 2 macam 
game yaitu drag & drop 
dan game tembak-
tembakan. 
 
Drag & 
Drop tidak 
terbatas, 
 
Game 
tembak-
tembakan 
30 detik 
10.  
 
Halaman 
Penutup/ 
Keluar 
-  
Tombol 
restore 
 
Tombol 
maximize 
 
Tombol help 
 
 
Pada page ini berisi 
konfirmasi user ingin 
keluar atau tidak dan 
ucapan terimaskih kepada 
pengguna karena telah 
menggunakan multimedia 
pembelajran ini. 
 
20 detik 
Game 
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Flowchart dari media pembelajaran interaktif subnetting ini ditampilkan 
dalam gambar 4. 
 
Gambar 4. Flowchart Media Pembelajaran Interaktif Subnetting  
 
3. Pengumpulan bahan materi (Material Collecting) 
Tahap ini merupakan pengumpulan sekaligus persiapan semua materi 
yang diperlukan dalam proses pembuatan media yaitu termasuk gamnbar, foto, 
53 
 
audio, video, dan lain-lain sesuai dengan kebutuhan. Pengumpulan materi disini 
peneliti mengunduh buku-buku tentang subnetting  classfull sesuai dengan 
silabus secara gratis melalui internet di laman Buku Elektronik Sekolah 
(bse.kemdikbud.go.id). Selain itu peneliti juga mendapatkan materi-materi 
subnetting  classfull dari guru yang bersangkutan. Lebih jelasnya peneliti 
melakukan proses pengumpulan bahan ini dengan: (1) mengumpulkan bahan-
bahan materi dan soal-soal yang akan ditampilkan dalam media pembelajaran 
dan (2) mengumpulkan animasi, gambar, video, musik, tombol, dan sebagainya.  
4. Pembuatan (Assembly) 
Pada tahap ini dilakukan proses pembuatan media pembelajaran sesuai 
dengan storyboard dan flowchart yang telah dibuat sebelumnya. Media 
pembelajaran Subnetting yang dibangun membahas tentang pokok bahasan 
subnetting classfull. Secara garis besar media pembelajaran subnetting ini terdiri 
dari SK/KD, materi, latihan, evaluasi, dan game. Program media pembelajaran ini 
menggunakan perpaduan antara teks, gambar, animasi, video, dan musik 
dengan tombol-tombol navigasi interaktif untuk membuat program menjadi lebih 
interaktif dan menarik. 
Pembuatan media pembelajaran ini dimulai dengan membuat desain-
desain halaman di Adobe Flash CS6 dan gambar-gambar pendukung di Corel 
Draw. Setelah semua desain selesai, berikutnya memasukkan action script agar 
media pembelajaran dapat berjalan sesuai dengan yang diharapkan. Selanjutnya 
adalah membuat database XML. Pembuatan database XML dilakukan dengan 
menggunakan aplikasi Notepad. Gambar 5 adalah contoh tampilan databasenya. 
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Gambar 5. Tampilan Database XML pada Soal Evaluasi 
 
Gambar 6 adalah tampilan dari Media Pembelajaran Subnetting  yang 
telah dibuat oleh peneliti: 
 
Gambar 6. Tampilan Awal Media Pembelajaran Interaktif Subnetting  
 
Halaman judul (Title Page) berisi judul media pembelajaran, sasaran 
pengguna media, nama pengembang, identitas pengembang secara singkat, icon 
media, tombol “next”, dan tombol “replay”. Pada halaman ini terdapat backsound 
dengan menggunakan musik pertama. Kita dapat menekan tombol “replay” 
untuk mengulang menjalankan halaman judul beserta openingnya dan menekan 
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tombol “next” untuk menuju ke halaman masukkan nama. Gambar 7 adalah 
tampilan halaman masukkan nama. 
 
Gambar 7. Tampilan Masukkan Nama Pengguna 
 
Pada halaman ini terdapat form untuk memasukkan nama pengguna.  
Ketika kita tidak memasukkan nama maka akan ada peringatan bahwa kita harus 
memasukkan nama terlebih dahulu untuk masuk ke media pembelajaran ini. 
Setelah memasukkan nama, kita bisa menuju ke halaman beranda dengan 
menekan tombol “next” atau dengan menekan tombol keyboard “Enter”. Gambar 
8 adalah tampilan awal media pembelajaran ini yaitu halaman menu utama. 
 
Gambar 8. Tampilan Selamat Datang kepada Pengguna 
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Gambar 9. Tampilan Halaman Menu Beranda 
 
Pada gambar 9 terdapat header, judul media pembelajaran, hari-tanggal 
dan jam saat ini, tombol “pengatur musik”, tombol “maximize”, tombol “restore”, 
tombol "petunjuk”, tombol “close”, serta tombol menu-menu seperti “Beranda”, 
“SK/KD”, “Materi”, dan “Evaluasi”. Tombol-tombol tersebut memiliki fungsi yang 
berbeda-beda, yaitu: (1) tombol “pengatur musik” digunakan untuk 
memperbesar, memperkecil, dan mematikan suara musik latar belakang, (2) 
tombol “maximize” digunakan untuk membuat tampilan media pembelajaran 
menjadi fullscreen, (3) tombol “restore” digunakan untuk merestore atau 
membuat ukuran tampilan media lebih kecil, (4) tombol “petunjuk” digunakan 
untuk menuju halaman petunjuk, (5) tombol “close” digunakan untuk keluar dari 
media pembelajaran, (6) tombol menu “beranda” untuk menuju ke halaman 
beranda, (7) tombol menu “SK/KD” untuk menuju ke halaman SK/KD, (8) tombol 
menu “materi” untuk menuju ke sub-sub menu yang berisi materi subnetting , 
dan (9) tombol menu “evaluasi” untuk menuju ke sub-sub menu yaitu latihan, 
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evaluasi, dan game. Ketika halaman menu utama diakses, secara otomatis akan 
membuka halaman beranda. Gambar 10 adalah tampilan halaman petunjuk. 
 
Gambar 10. Tampilan Halaman Menu Petunjuk 
 
Pada menu petunjuk ini terdapat beberapa instruksi tentang penggunaan 
media pembelajaran ini. Selain itu juga dijelaskan tentang penggunaan beberapa 
tombol dalam media ini beserta dengan fungsinya. Gambar 11 adalah tampilan 
halaman SK/KD. 
 
Gambar 11. Tampilan Halaman Menu SK/KD 
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Menu yang kedua adalah SK/KD. Halaman SK/KD ini hanya memiliki satu 
halaman yang berisi tentang Standar Kompetensi, Kompetensi Dasar, dan Tujuan 
Pembelajaran. Selanjutnya adalah menu materi, gambar 12 adalah tampilan dari 
menu materi. 
 
Gambar 12. Tampilan Halaman Menu Materi 
 
Menu yang ketiga adalah materi. Pada halaman ini terdapat submenu 
materi yang terdiri dari 5, diantaranya submenu “definisi”, “subnetting  classfull”, 
“subnetting  classless”, “CIDR”, dan “VLSM”. Fungsi dari kelima submenu pada 
materi ini berbeda-beda, diantaranya (1) submenu definisi yaitu halaman untuk 
menjelaskan pengertian dari subnetting, (2) submenu classfull yaitu menjelaskan 
tentang subnetting classfull, (3) submenu classless yaitu halaman untuk 
menjelasakan subnetting classless, (4) submenu CIDR yaitu halaman untuk 
menjelaskan tentang Classless Inter-Domain Routing, dan (5) submenu VLSM 
yaitu halaman untuk menjelaskan materi tentang Variable Length Subnet Mask. 
Halaman materi mempunyai beberapa tampilan dan halaman yang berisi tentang 
materi berupa teks, gambar, maupun video pendukung. Tampilan dari halaman 
sub materi terliaht pada gambar 13. 
59 
 
 
Gambar 13. Tampilan Halaman Menu Submateri  
 
Menu yang keempat adalah evaluasi. Pada halaman ini terdapat 3 
submenu diantaranya “latihan”, “evaluasi”, dan “permainan”. Gambar 14 adalah 
tampilan halaman pada submenu latihan. 
 
Gambar 14. Tampilan Halaman Submenu Latihan 
 
Pada halaman submenu latihan terdapat beberapa kasus soal yang harus 
diselesaikan oleh pengguna. Disini pengguna berlatih soal tentang subnetting 
dan terdapat pembahasan sekaligus sehingga siswa yang kurang paham dengan 
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penyelesaian soal akan terbantu dengan pembahasan tersebut. Submenu 
selanjutnya yaitu evaluasi yang terlihat pada gambar 15. 
 
Gambar 15. Tampilan Halaman Submenu Evaluasi 
 
Pada halaman evaluasi ini terdapat 10 soal tentang subnetting dan ada 
penilaian pada halaman ini. Pengguna diminta untuk menjawab soal-soal yang 
disajikan dengan cara mandiri karena ada penilaian di halaman ini. Setelah 
kesepuluh soal terjawab maka otomatis akan muncul skor yang diperoleh 
pengguna. Pada halaman perolehan skor disediakan juga tombol “kunci jawaban 
dan pembahasan” yang digunakan sebagai umpan balik terhadap siswa setelah 
menjawab semua evaluasi yang ada. Submenu ketiga yaitu permainan, tampilan 
halaman awal permainan terlihat pada gambar 16. 
 
Gambar 16. Tampilan Halaman Menu Permainan 
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Pada halaman permainan terdapat 2 pilihan permainan, yaitu permainan 
tembak-tembakan dan permainan drag & drop. Gambar 17 adalah tampilan 
halaman permainan tembak network. 
 
Gambar 17. Tampilan Halaman Permainan Tembak Balon Network 
 
Pada permainan tembak balon network ini pengguna harus 
menembak/membidik kelas network yang sesuai dengan IP Address yang tertera 
pada pembidik dengan alokasi waktu 30 detik. Ketika membidik kelas network 
yang benar maka skor +100, membidik kelas network yang salah skor -50, dan 
membidik balon-balon network tanpa kelas maka skor +1. Gambar 18 adalah 
tampilan permainan kedua yaitu Drag &Drop IP Address. 
 
Gambar 18. Tampilan Halaman Permainan Drag & Drop IP Address 
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Permainan Drag & Drop IP Address ini pengguna diminta untuk 
mencocokkan IP Address yang ada dengan kelas network yang sesuai dengan 
cara men-drag dan men-drop IP Address tersebut. Penilaian pada permainan ini 
yaitu ketika benar mencocokkan IP Address dengan kelas netwoknya maka skor 
+2 dan ketika salah menjawab maka skor 0, tidak ada pengurangan nilai.  
Tampilan terakhir yaitu halaman ketika kita memilih tombol “close”. Ketika 
tombol tersebut diklik maka akan muncul tampilan konfirmasi berupa pertanyaan 
apakah yakin keluar program, disini dilengkapi dengan 2 tombol yaitu “ya” dan 
“tidak”. Tombol “ya” untuk memunculkan ucapan terima kasih kepada pengguna 
dan keluar dari media pembelajaran, sedangkan tombol “tidak” untuk kembali ke 
media pembelajaran. Tampilan konfirmasi pertanyaan seperti pada gambar 19. 
 
Gambar 19. Tampilan Halaman Konfirmasi Keluar Program 
 
5. Percobaan (Testing) 
Tahap testing yaitu dilakukan setelah tahap pembuatan dan seluruh 
data telah dimasukkan. Pertama dilakukan testing untuk memastikan apakah 
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hasil seperti yang diinginkan. Pengujian dilakukan secara dua tahap yaitu 
pengujian AlphaTesting, dengan memperhatikan penilaian atau validasi media 
pembelajaran dari 3 orang ahli media dan 3 orang ahli materi untuk 
memastikan bahwa media pembelajaran sudah layak digunakan sebagai 
media pembelajaran. Revisi terhadap media pembelajaran ini dilakukan sesuai 
saran dan komentar dari ahli media maupun ahli materi. Pengujian yang 
kedua yaitu BetaTesting, yaitu dengan mengujicobakan media pembelajaran 
kepada responden (siswa) untuk melihat kelayakan media pembelajaran 
berdasarkan penilaian siswa. 
6. Distribusi (Distribution) 
Pada tahap ini media pembelajaran yang selesai dibuat akan 
disimpan dalam bentuk file *.exe dan dimasukkan kedalam CD (Compact 
Disk). Setelah itu CD Interaktif yang sudah jadi didistribusikan kepada siswa 
untuk digunakan sebagaimana mestinya. 
 
B. Deskripsi Data Uji Coba 
Pengujian instrumen dalam penelitian ini menggunakan uji validitas dan 
uji reliabilitas. Analisis instrumen dilakukan secara kualitatif kepada sejumlah 
siswa  yang memiliki karakteristik sama dengan siswa yang akan diuji dengan 
instrumen tersebut (Majid, 2006). Subyek uji instrumen penelitian ini adalah 
siswa kelas X Teknik Komputer Jaringan SMK Muhammadiyah 1 Wates dengan 
jumlah siswa 30 siswa. Berikut adalah hasil uji validitas dan reliabilitas 
instrumen. 
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a. Validitas Instrumen 
Analisis instrumen dalam penelitian ini dilakukan dengan 2 cara yaitu 
analisis kualitatif dan analisis kuantitatif. Analisis kualitatif adalah analisis 
yang dilakukan oleh validator yang mempunyai rumpun keahlian sesuai 
dengan instrumen yang dibuat (Majid, 2006). Validator instrumen dalam 
penelitian ini adalah 3 dosen Jurusan Pendidikan Teknik Elektronika, hasil 
validasi terlampir dalam lapporan ini. 
Uji validitas instrumen secara kuantitatif pada penelitian ini 
menggunakan perhitungan korelasi Product Moment. Perhitungan korelasi 
menggunakan bantuan software SPSS 22 yang ditampilkan pada tabel 11. 
Tabel 11. Item Total Statistik  
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Setelah diperoleh data hasil perhitungan r hitung dalam kolom Corrected 
Item-TotalCorrelation, data tersebut kemudian satu persatu dibandingkan 
dengan r tabel. Jika r hitung lebih besar atau sama dengan r tabel maka 
dapat dikatakan bahwa butir instrumen bernilai valid, begitu juga 
sebaliknya. Dengan taraf kesalahan sebesar 5 % dan jumlah sampel (n) 
sebanyak 30 maka diperoleh harga r tabel sebesar 0.361.  Masing-masing 
harga r hitung kemudian dibandingkan dengan harga r tabel.  
Berdasarkan tabel perbandingan, 22 butir instrumen dinyatakan valid. 
Oleh karena itu semua butir item dalam instrumen dapat digunakan dalam 
analisis data. Tabel perbandingan r hitung dan r tabel dalam tabel 12. 
Tabel 12. Perbandingan r hitung dengan r tabel 
No Butir r hitung r tabel Hasil 
1 0,486 0,361 Valid 
2 0,390 0,361 Valid 
3 0,514 0,361 Valid 
4 0,620 0,361 Valid 
5 0,479 0,361 Valid 
6 0,573 0,361 Valid 
7 0,613 0,361 Valid 
8 0,671 0,361 Valid 
9 0,548 0,361 Valid 
10 0,521 0,361 Valid 
11 0,456 0,361 Valid 
12 0,569 0,361 Valid 
13 0,809 0,361 Valid 
14 0,702 0,361 Valid 
15 0,716 0,361 Valid 
16 0,546 0,361 Valid 
17 0,724 0,361 Valid 
18 0,586 0,361 Valid 
19 0,590 0,361 Valid 
20 0,567 0,361 Valid 
21 0,692 0,361 Valid 
22 0,618 0,361 Valid 
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b. Reliabilitas Instrumen 
Uji reliabilitas instrumen pada penelitian ini menggunakan rumus Alpha 
Cronbach. Perhitungan uji reliabilitas ini menggunakan bantuan software 
SPSS 22 dan hasil perhitungannya ditampilkan pada tabel 13. 
Tabel 13. Statistik Reliabilitas 
 
Berdasarkan analisis diperoleh nilai alpha sebesar 0,928. Nilai r tabel 
pada signifikansi 5% dengan jumlah sampel 30 (n) yaitu sebesar 0,361. 
Karena nilai alpha lebih besar dari rtabel maka dapat disimpulkan bahwa 
butir-butir instrumen penelitian tersebut reliabel dengan koefisien korelasi 
sangat kuat.  
C. Analisis Data 
1. Analisis Alpha Testing 
Pengujian alpha dilakukan untuk memperoleh sebuah media 
pembelajaran interaktif yang benar-benar layak digunakan. Pengujian ini 
dilakukan oleh ahli media dan ahli materi. 
a. Data dan analisis ahli media 
Ahli media dalam penelitian ini adalah 3 orang dosen jurusan Pendidikan 
Teknik Elektronika yang ahli dalam bidang media pembelajaran. Validasi 
yang dilakukan oleh ahlin media mencakup 4 aspek yaitu kemudahan 
navigasi, integrasi media, artistik dan estetika, dan fungsi keseluruhan. Hasil 
penilaian ahli media terhadap media pembelajaran interaktif terlihat pada 
tabel 14 - 17. 
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Tabel 14. Data Hasil Penilaian Ahli Media dari Aspek Kemudahan Navigasi 
No Indikator 
 Skor 
Ahli 
Media 
1 
Ahli 
Media 
2 
Ahli 
Media 
3 
Total 
Rata-
rata 
 A. Aspek Kemudahan Navigasi 
1. Kekonsistenan bentuk dan 
letak navigasi dalam media 
4 4 4 12 4 
2. Bantuan navigasi kepada 
pengguna 
5 4 4 13 4.33 
3. Kemudahan navigasi dalam 
pemilihan materi 
5 4 4 13 4.33 
4. Kemudahan navigasi dalam 
pengoperasian 
4 4 4 12 4 
5. Kemudahan dalam 
pengelolaan program 
5 4 4 13 4.33 
6. Kelancaran media ketika 
dijalankan 
5 4 5 14 4.67 
7. Kenyamanan pengoperasian 
media pembelajaran 
interaktif subnetting  
5 4 4 13 4.33 
8. Ketepatan navigasi dengan 
menu yang diinginkan 
4 4 4 12 4 
Jumlah 102 33.99 
Mean/Rata-rata 4.25 
 
Tabel 15. Data Hasil Penilaian Ahli Media dari Aspek Integrasi Media 
No Indikator 
Skor 
Ahli 
Media 
1 
Ahli 
Media 
2 
Ahli 
Media 
3 
Total 
Rata-
rata 
 B. Aspek Integrasi Media 
1. Pengenalan pengetahuan 
subnetting  kepada 
pengguna 
4 5 4 13 4.33 
2. Penumbuhan sikap mandiri 
kepada pengguna 
4 4 4 12 4 
Jumlah 25 8.33 
Mean/Rata-rata 4.16 
Tabel 16. Data Hasil Penilaian Ahli Media dari Aspek Artistik dan Estetika 
No Indikator 
Skor 
Ahli Ahli Ahli Total Rata-
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Media 
1 
Media 
2 
Media 
3 
rata 
 C. Aspek Artistik dan Estetika 
1. Penggunaan teks, grafis, dan 
animasi proporsional 
4 4 4 12 4 
2. Keserasian teks, grafis, dan 
animasi meningkatkan 
motivasi pengguna 
4 3 4 11 3.67 
3. Ketepatan pemilihan warna, 
jenis tulisan, dan 
keterbacaan tulisan 
meningkatkan kenyamanan 
pengguna 
5 4 4 13 4.33 
4. Kesesuaian visualisasi 
dengan konsep subnetting  
yang dipelajari 
4 4 4 12 4 
5. Bantuan visualisasi media 
untuk pemahaman konsep 
subnetting  
4 3 4 11 3.67 
6. Dukungan visualisasi 
terhadap pokok bahasan 
subnetting  
4 3 4 11 3.67 
Jumlah 70 23.34 
Mean/Rata-rata 3.89 
 
Tabel 17. Data Hasil Penilaian Ahli Media dari Aspek Fungsi Keseluruhan 
No Indikator 
Skor 
Ahli 
Media 
1 
Ahli 
Media 
2 
Ahli 
Media 
3 
Total 
Rata-
rata 
 D. Aspek Fungsi Keseluruhan 
1. Ketercapaian spesifikasi minimal 
dalam pengembangan media 
4 4 4 12 4 
2. Kesesuaian media pembelajaran 
interaktif subnetting  dengan 
kemampuan pengguna 
5 4 4 13 4.33 
3. Pemberian respon secara 
langsung terhadap stimulus 
pengguna 
5 4 3 12 4 
4. Kemandirian belajar pengguna 
dalam mempelajari pokok 
bahasan subnetting  
5 4 4 13 4.33 
5. Kenyamanan suasana belajar 
yang diciptakan media 
pembelajaran interaktif  
5 5 4 14 4.67 
Jumlah 64 21.33 
Mean/Rata-rata 4.27 
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Dari hasil penilaian para ahli selanjutnya data dikonversi menjadi data 
kualitatif dengan pedoman konversi skor validasi ahli media sesuai tabel 18. 
Tabel 18. Pedoman Konversi Skor Validasi Ahli Media 
Rumus Rentang Skor Kategori 
Mi + 1.80 SBi < X 4,206 < X Sangat Baik 
Mi + 0,60 SBi < X ≤ Mi + 1,80 SBi 3, 402 < X ≤ 4,206 Baik 
Mi – 0,6 SBi < X ≤ Mi + 0,60 SBi 2,598 < X ≤ 3, 402 Cukup Baik 
Mi – 1,80 SBi < X ≤ Mi – 0,6 SBi 1,794 < X ≤ 2,598 Kurang Baik 
X ≤ Mi – 1,80 Sbi X ≤ 1,794 Sangat Kurang Baik 
 
Tabel 19. Hasil Validasi Ahli Media 
No Aspek Mean/ Rata-Rata Kriteria 
1. Kemudahan Navigasi 4.25 Sangat Baik 
2. Integrasi Media 4.16 Baik 
3. Artistik dan Estetika 3.89 Baik 
4. Fungsi Keseluruhan 4.27 Sangat Baik 
Rata-Rata Keseluruhan 4.14 Baik 
Jika hasil penilaian dari ahli media disajikan dalam bentuk diagram maka 
hasilnya seperti pada gambar 20. 
 
Gambar 20. Diagram Data Validasi Ahli Media 
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Data analisis ahli media dapat dilihat kualitas penilaian secara keseluruhan dalam 
bentuk presentase dengan hasil sebagai berikut. 
                       
                    
                    
       
             = 
            
          
       
              = 
   
   
       
              = 82,85 % 
 Komentar dan saran oleh ahli media menjadi dasar untuk melakukan 
revisi terhadap media pembelajaran interaktif subnetting  yang dikembangkan. 
Saran perbaikan tersebut dapat dilihat pada tabel 20. 
Tabel 20. Komentar dan Saran dari Ahli Media 
No 
Bagian yang 
Perlu Perbaikan 
Saran Perbaikan 
1. Materi 1. Tambahkan video atau animasi yang relevan 
untuk mendukung pembelajaran 
2. Materi yang lebih dari satu halaman, diberi 
status sampai dimana / diberi halaman 
2. Tittle page 1. Perlu ada target user, ruang kosong 
dioptimalkan lagi 
2. Halaman awal login pengguna, tombol enter via 
keybopard diaktifkan 
3. Beri petunjuk masukan nama saat awal 
3. Evaluasi Evaluasi perlu feedback berupa kunci jawaban & 
pembahasan 
4. Gambar  Gambar yang kurang resolusi diperbaiki 
5. Tombol  Tombol exit program perlu diberi konfirmasi 
 
b. Data dan analisis ahli materi 
Ahli materi dalam penelitian ini adalah 1 dosen jurusan Pendidikan 
Teknik Elektronika  dan 2 guru SMK Muhammadiyah 2 Yogyakarta yang ahli 
dalam bidang materi subnetting . Validasi yang dilakukan oleh ahli materi 
mencakup 3 aspek yaitu kandungan kognisi, penyajian informasi, dan 
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pengetahuan. Hasil penilaian ahli materi terhadap media pembelajaran 
interaktif terlihat pada tabel 21-23. 
Tabel 21. Data Hasil Penilaian Ahli Materi dari Aspek Kandungan Kognisi 
No Indikator 
Skor 
Ahli 
Materi 
1 
Ahli 
Materi 
2 
Ahli 
Materi 
3 
Total 
Rata-
rata 
 A. Kandungan Kognisi 
1. Kesesuaian pokok bahasan 
subnetting  dengan materi  
4 4 4 12 4 
2. Penyampaian materi menggunakan 
bahasa sederhana dan komunikatif 
4 4 4 12 4 
3. Ketersediaan latihan bagi 
pengguna untuk penilaian diri (self 
assesment) 
5 3 4 12 4 
4. Ketersediaan latihan untuk 
pengukuran tingkat penguasaan 
materi subnetting  
3 4 4 11 3,67 
5. Penyajian materi secara utuh 3 4 4 11 3,67 
6. Ketuntasan materi subnetting  
yang disajikan 
4 3 4 11 3,67 
7. Kemudahan pemahaman materi 
subnetting  dalam media 
pembelajaran interaktif 
4 4 4 12 4 
8. Pemberian latihan untuk 
pemahaman konsep subnetting  
4 4 5 13 4,33 
9. Ketersediaan pengulangan untuk 
penguatan respon pengguna 
3 4 4 11 3,67 
10. Kemudahan pengguna dalam 
menggunakan media pembelajaran 
interaktif subnetting  
4 3 4 11 3,67 
Jumlah 116 38,68 
Mean/Rata-rata 3,87 
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Tabel 22. Data Hasil Penilaian Ahli Materi dari Aspek Penyajian Informasi 
No Indikator 
Skor 
Ahli 
Materi 
1 
Ahli 
Materi 
2 
Ahli 
Materi 
3 
Total 
Rata-
rata 
 B. Penyajian Informasi 
1. Kejelasan evaluasi pada media 
pembelajaran interaktif 
subnetting  
4 4 4 12 4 
2. Kejelasan materi pada media 
pembelajaran interaktif 
subnetting  
4 4 4 12 4 
3. Kemudahan pemahaman 
konsep materi subnetting  oleh 
pengguna 
4 4 4 12 4 
4. Penyampaian materi subnetting  
memenuhi kebutuhan 
pengguna 
5 4 5 14 4,67 
5. Penyajian materi yang 
sistematis 
3 4 4 11 3,67 
6. Penggunaan bahasa yang 
menarik dan mudah dipahami 
4 4 4 12 4 
7. Pengoperasian media mudah 
dimengerti oleh guru 
5 4 5 14 4,67 
8. Kemudahan guru dalam 
menyampaikan materi 
4 3 4 11 3,67 
Jumlah 98 32,68 
Mean/Rata-rata 4,08 
 
Tabel 23. Data Hasil Penilaian Ahli Materi dari Aspek Pengetahuan 
No Indikator 
Skor 
Ahli 
Materi 
1 
Ahli 
Materi 
2 
Ahli 
Materi 
3 
Total 
Rata-
rata 
 C. Pengetahuan 
1. Keterkaitan materi dengan 
SK/KD 
5 4 4 13 4,33 
2. Keterkaitan soal dengan 
materi 
5 5 4 14 4,67 
3. Ketepatan cakupan materi 
subnetting  dalam media 
pembelajaran interaktif 
4 4 5 14 4,67 
4. Kebenaran dan keterkinian 
materi subnetting  
4 4 5 14 4,67 
Jumlah 55 18,34 
Mean/Rata-rata 4,58 
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Dari hasil penilaian para ahli diatas selanjutnya data dikonversi menjadi 
data kualitatif dengan pedoman konversi skor validasi ahli seperti pada tabel 24. 
Tabel 24. Hasil Validasi Ahli Materi 
No Aspek Mean/ Rata-Rata Kriteria 
1. Kandungan Kognisi 3,87 Baik 
2. Penyajian Informasi 4,08 Baik 
3. Pengetahuan  4,58 Sangat Baik 
Rata-Rata Keseluruhan 4,17 Baik 
 
Jika hasil penilaian dari ahli materi disajikan dalam bentuk diagram maka 
hasilnya seperti pada gambar 21. 
 
Gambar 21. Diagram Data Validasi Ahli Materi 
 
Data analisis ahli materi dapat dilihat kualitas penilaian secara 
keseluruhan dalam bentuk presentase dengan hasil sebagai berikut. 
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 Komentar dan saran oleh ahli materi menjadi dasar untuk melakukan 
revisi terhadap media pembelajaran interaktif subnetting  yang dikembangkan. 
Saran perbaikan tersebut dapat dilihat pada tabel 25. 
Tabel 25. Komentar dan Saran dari Ahli Materi 
No 
Bagian yang 
Perlu Perbaikan 
Saran Perbaikan 
1. Halaman Awal Pada halaman beranda, tombol-tombol diberi 
keterangan/ pop up 
2. Huruf Huruf sedikit diperbesar 
3.  Contoh Soal Contoh soal-soal yang diberikan kurang detail 
4. Materi 1. Definisi materi subnettinng disampaikn dengan 
bahasa yang lebih sederhana lagi 
2. Contoh penerapan subnetting  ditambah lagi 
animasinya 
3. Video pendukung ditambah lagi agar 
mempermudah siswa dalam memahami materi 
5. Volume Volume backsound saat video diputar dibuat 
otomatis dinonaktifkan 
6. Evaluasi Soal-soal pada evaluasi ditambah lagi 
 
2. Analisis Beta Testing 
Pengujian beta  dilakukan oleh siswa kelas X Teknik Komputer Jaringan 
SMK Muhammadiyah 2 Yogyakarta dengan jumlah 30 siswa. Pengujian ini 
bertujuan untuk mengevaluasi reaksi siswa terhadap media pembelajaran. Hal 
yang dievaluasi adalah seberapa besar kelayakan media pembelajaran interaktif 
subnetting  ini. Hasil penilaian dari responden terhadap media pembelajaran 
terlihat pada tabel 26-30. 
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Tabel 26. Data Hasil Penilaian Siswa dari Aspek Kandungan Kognisi 
No Indikator 
Skor 
Skor 
Total 30 
siswa 
Rata- 
Rata 
Kriteria 
A. Kandungan Kognisi 
1. Media pembelajaran ini memudahkan saya 
dalam belajar subnetting  
120 4,00 Baik  
2. Media pembelajaran ini bisa membuat 
saya cepat memahami materi pelajaran 
117 3,90 Baik  
3. Media pembelajaran ini memudahkan saya 
dalam menyelesaikan tugas dengan efektif 
114 3,80 Baik  
4. Materi dalam media pembelajaran ini 
membantu saya dalam menyelesaikan 
tugas/evaluasi 
117 3,90 Baik  
5. Menurut saya media pembelajaran ini 
mudah digunakan 
117 3,90 Baik  
6. Media pembelajaran ini membutuhkan 
respon saya secara interaktif 
113 3,77 Baik  
Mean/Rata-rata 3,88 Baik  
 
Tabel 27. Data Hasil Penilaian Siswa dari Aspek Penyajian Informasi 
No Indikator 
Skor 
Skor 
Total 30 
siswa 
Rata- 
Rata 
Kriteria 
B. Penyajian Informasi 
1. Media pembelajaran ini menyediakan 
materi secara jelas 
113 3,77 Baik  
2. Media pembelajaran ini sangat 
memudahkan saya dalam menemukan 
informasi yang saya butuhkan 
114 3,80 Baik  
3. Media pembelajaran ini mempermudah 
pemahaman saya mengenai konsep materi 
subnetting  
119 3,97 Baik  
4. Media pembelajaran ini meningkatkan 
motivasi belajar saya 
115 3,83 Baik  
5. Media pembelajaran ini menyajikan materi 
subnetting  secara berurutan 
118 3,93 Baik  
6. Media pembelajaran ini menyampaikan 
materi dengan bahasa sederhana dan 
komunikatif 
117 3,90 Baik  
Mean/Rata-rata 3,87 Baik  
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Tabel 28. Data Hasil Penilaian Siswa dari Aspek Kemudahan Navigasi 
No Indikator 
Skor 
Skor 
30 
siswa 
Rata- 
Rata 
Kriteria 
C. Kemudahan Navigasi 
1. Media pembelajaran ini menggunakan navigasi 
yang sederhana dan mudah dioperasikan 
110 3,67 Baik  
2. Media pembelajaran ini memberikan 
peringatan dengan jelas dan membantu saya 
menyelesaikan permasalahan yang ada 
116 3,87 Baik  
3. Media pembelajaran ini menyediakan navigasi 
yang memudahkan saya memilih materi yang 
disajikan 
114 3,80 Baik  
4. Navigasi media pembelajaran ini memudahkan 
saya dalam pengoperasian media 
112 3,73 Baik  
Mean/Rata-rata 3,77 Baik  
 
Tabel 29. Data Hasil Penilaian Siswa dari Aspek Artistik dan Estetika 
No Indikator 
Skor 
Skor 
Total 
30 
siswa 
Rata- 
Rata 
Kriteria 
D. Artistik dan Estetika 
1. Media pembelajaran ini mempunyai tampilan 
yang menarik 
109 3,63 Baik  
2. Media pembelajaran ini menggunakan teks, 
grafis, animasi, dan audio yang mendukung 
materi subnetting  
115 3,83 Baik  
Mean/Rata-rata 3,73 Baik  
 
Tabel 30. Data Hasil Penilaian Siswa dari Aspek Fungsi Keseluruhan 
No Indikator 
Skor 
Skor 
Total30 
siswa 
Rata- 
Rata 
Kriteria 
E. Fungsi Keseluruhan 
1. Saya merasa nyaman menggunakan 
media pembelajaran ini 
110 3,67 Baik  
2. Media pembelajaran ini menciptakan 
suasana belajar yang menyenangkan 
118 3,93 Baik  
3. Media pembelajaran ini mencakup semua 
fungsi dan materi yang saya butuhkan 
108 3,60 Baik  
4. Saya merasa puas dengan media 
pembelajaran ini 
114 3,80 Baik  
Mean/Rata-rata 3,75 Baik  
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 Dari data tabel 26-30 maka hasil keseluruhan uji coba responden seperti 
pada gambar 31. 
Tabel 31. Hasil Analisis Data Beta Testing 
No Aspek Mean/Rata-Rata Kriteria 
1. Kandungan Kognisi 3,88 Baik 
2. Penyajian Informasi 3,87 Baik 
3. Kemudahan Navigasi 3,77 Baik 
4. Artistik dan Estetika 3,73 Baik 
5. Fungsi Keseluruhan 3,75 Baik 
Rata-Rata Keseluruhan 3,80 Baik 
 Jika hasil analisis data beta testing tersebut disajikan dalam bentuk 
diagram maka hasilnya tertampil pada gambar 22. 
 
Gambar 22. Diagram Analisis Data Beta Testing 
 
D. Pembahasan Hasil Penelitian 
Pengembangan media pembelajaran Subnetting ini menggunakan 
program utama Adobe Flash CS6 dengan didukung oleh XML sebagai 
databasenya. Penelitian dan pengembangan media pembelajaran ini mengacu 
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pada model pengembangan Multimedia Development Life Cycle (MDLC) versi 
Luther-Sutopo dengan 6 tahap pengembangan yaitu concept, design, material 
collecting, assembly, testing, dan distribution. Tahap-tahap pengembangan 
tersebut mengahasilkan produk awal berupa media pembelajaran interaktif 
dengan judul “Media Pembelajaran Interaktif Subnetting”. 
Selanjutnya Alpha Testing dilakukan untuk menguji media pembelajaran 
yang terdiri dari 2 tahap yaitu validasi ahli media dan validasi ahli materi. Media 
pembelajaran ini divalidasi oleh ahli media yaitu 3 dosen Pendidikan Teknik 
Informatika dan ahli materi yaitu 1 dosen dan 2 guru Teknik Komputer Jaringan 
di SMK Muhammadiyah 2 Yogyakarta. Setelah validasi selesai, produk berupa 
media pembelajaran diujicobakan kepada siswa kelas X Teknik Komputer 
Jaringan SMK Muhammadiyah 2 Yogyakarta dengan membagikan angket 
kelayakan media pembelajaran. Angket yang digunakan untuk validasi ahli 
media, ahli materi, dan responden menggunakan angket dengan skala Likert 5. 
Dalam pelaksanaannya, para ahli mencoba menggunakan dan 
mencermati media pembelajaran kemudian memberikan penilaian, komentar, 
dan revisi yang berkaitan dengan aspek-aspek yang ada dalam instrumen yang 
diberikan. Para ahli juga menanyakan secara langsung dan berdiskusi dengan 
peneliti tentang hal-hal yang berkaitan dengan aspek-aspek yang masih 
memerlukan perbaikan sehingga produk yang dihasilkan benar-benar layak 
digunakan. 
Validasi media pembelajaran oleh ahli media dilaksanakan pada bulan 
Februari 2016. Instrumen untuk validasi ahli media mencakup aspek kemudahan 
navigasi, integrasi media, artistik dan estetika, dan fungsi keseluruhan. 
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Berdasarkan analisis data, diketahui bahwa aspek kemudahan navigasi masuk 
dalam kategori Sangat Baik dengan rerata 4,25, aspek integrasi media masuk 
dalam kategori Baik dengan rerata 4,16, aspek artistik dan estetika masuk dalam 
kategori Baik dengan rerata 3,89, dan aspek fungsi keseluruhan masuk dalam 
kategori Sangat Baik dengan rerata 4,27. Secara keseluruhan menurut para ahli 
media menunjukkan bahwa media ini masuk dalam kategori Baik dengan rerata 
4,14 dan presentase kualitas media 82,85% sehingga media pembelajaran ini 
layak untuk digunakan untuk mendukung kegiatan belajar mengajar siswa kelas 
X Teknik Komputer Jaringan SMK Muhammadiyah 2 Yogyakarta. 
Validasi materi oleh ahli materi dilaksanakan pada akhir bulan Februari 
2016. Instrumen untuk validasi ahli materi mencakup aspek kandungan kognisi, 
penyajian informasi, dan pengetahuan. Berdasarkan analisis data, diketahui 
bahwa aspek kandungan kognisi masuk dalam kategori Baik dengan rerata 3,87, 
aspek penyajian informasi masuk dalam kategori Baik dengan rerata 4,08, dan 
aspek pengetahuan masuk dalam kategori Sangat Baik dengan rerata 4,58. 
Secara keseluruhan menurut para ahli materi menunjukkan bahwa media ini 
masuk dalam kategori Baik dengan rerata 4,17 dan presentase kualitas media 
81,51% sehingga media pembelajaran ini layak untuk digunakan untuk 
mendukung kegiatan belajar mengajar siswa kelas X Teknik Komputer Jaringan 
SMK Muhammadiyah 2 Yogyakarta. 
Setelah dilakukan Alpha Testing oleh ahli media dan ahli materi, 
selanjutnya dilakukan Beta Testing oleh siswa untuk mengevaluasi reaksi siswa 
yang menggunakan media pembelajaran subnetting  yang dikembangkan. 
Pegujian ini melibatkan 30 siswa kelas X Teknik Komputer Jaringan SMK 
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Muhammadiyah 2 Yogyakarta. Pengujian dilakukan pada hari Kamis, 3 Maret 
2016 di ruang laboratorium komputer SMK Muhammadiyah 2 Yogyakarta. Pada 
saat pengujian berlangsung, siswa diminta untuk mempelajari materi secara 
keseluruhan, mengerjakan latihan dan evaluasi yang diberikan, dan menjalankan 
permainan yang disediakan dalam media. Selanjutnya siswa dimintai 
tanggapannya dengan mengisi angket yang telah disediakan. Pada saat kegiatan 
berlangsung peneliti meminta siswa untuk mengisi sesuai dengan kebenaran dan 
pendapat pribadi dan menjelaskan bahwa apapun tanggapan dan pendapatnya 
tidak akan berpengaruh pada nilai mereka di sekolah. Peneliti juga membantu 
para siswa yang mengalami kesulitan dalam mengisi angket maupun 
menjalankan media pembelajaran tersebut. 
Instrumen untuk responden atau siswa mencakup aspek kandungan 
kognisi, penyajian informasi, kemudahan navigasi, artistik dan estetika, dan 
pengetahuan yang tersebar dalam 22 item pernyataan. Berdasarkan analisis 
data, diketahui bahwa aspek kandungan kognisi masuk dalam kategori Baik 
dengan rerata 3,88, aspek penyajian informasi masuk dalam kategori Baik 
dengan rerata 3,87, aspek kemudahan navigasi masuk dalam kategori Baik 
dengan rerata 3,77, aspek artistik dan estetika masuk dalam kategori Baik 
dengan rerata 3,73, dan aspek fungsi keseluruhan masuk dalam kategori Baik 
dengan rerata 3,75. Data tersebut secara keseluruhan menurut siswa kelas X 
Teknik Komputer Jaringan SMK Muhammadiyah 2 Yogyakarta menunjukkan 
bahwa media ini masuk dalam kategori Baik dengan rerata 3,80 dan media 
pembelajaran ini layak untuk digunakan untuk mendukung kegiatan belajar 
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mengajar siswa kelas X Teknik Komputer Jaringan SMK Muhammadiyah 2 
Yogyakarta. 
Sebagai produk hasil pengembangan, media pembelajaran ini memiliki 
kelemahan dan kelebihan. Kelebihan media pembelajaran ini adalah sudah 
menggunakan database sehingga data bisa bersifat dinamis, walaupun belum 
maksimal penggunaannya yaitu baru pada soal evaluasi. Pada media ini juga 
terdapat permainan-permainan yang membutuhkan ketelitian, ketepatan, dan 
kecepatan pengguna. Selain itu siswa juga menjadi lebih tertarik untuk belajar 
ketika menggunakan media pembelajaran ini. 
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BAB V 
KESIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan tentang media 
pembelajaran interaktif subnetting  yang telah dikembangkan, maka dapat 
diambil kesimpulan: 
1. Media pembelajaran interaktif subnetting berbasis Adobe Flash CS6 untuk 
siswa kelas X Teknik Komputer Jaringan SMK Muhammadiyah 2 Yogyakarta 
telah dibangun dengan 6 tahapan yaitu konsep (concept), perancangan 
(design), pengumpulan bahan materi (material collecting), pembuatan 
(assembly), percobaan (testing), dan distribusi (distribution). Tahap konsep 
menghasilkan tujuan, jenis, kegunaan, dan sasaran pengguna media. Tahap 
perancangan menghasilkan flowchart dan storyboard media. Pada tahap 
pengumpulan bahan materi, peneliti mengumpulkan bahan-bahan materi, 
soal-soal, animasi, gambar, video, dan sebagainya yang akan ditampilkan 
dalam media pembelajaran. Tahap pembuatan menghasilkan media 
pembelajaran sesuai dengan storyboard dan flowchart yang telah dibuat. 
Tahap percobaan dimana peneliti melakukan uji coba media dengan alpha 
testing (ahli media dan ahli materi) dan beta testing (responden/siswa). 
Tahap distribusi menghasilkan media pembelajaran interaktif dalam bentuk 
file *.exe dan dimasukkan kedalam CD (Compact Disk).  
2. Media pembelajaran interaktif subnetting  yang dibangun telah teruji 
kelayakannya pada alpha testing dan beta testing. Kelayakan media 
pembelajaran interaktif subnetting berdasarkan ahli media masuk kategori 
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baik dengan rata-rata skor keseluruhan aspek 4,14 dan presentase kualitas 
media 82,85%. Berdasarkan ahli materi, rata-rata skor 4,17 sehingga masuk 
kategori Baik denganpresentase kualitas media 81,51%. Berdasarkan uji 
coba responden/siswa, media pembelajaran interaktif subnetting  ini layak 
digunakan dan dapat mendukung kegiatan belajar mengajar siswa kelas X 
Teknik Komputer Jaringan SMK Muhammadiyah 2 Yogyakarta dengan 
kategori baik karena memiliki rata-rata skor keseluruhan aspek 3,80. 
B. Keterbatasan Produk 
Media pembelajaran interaktif subnetting  yang telah dibangun 
mempunyai keterbatasan antara lain: 
1. Media pembelajaran interaktif subnetting ini hanya mambahas satu sub 
pokok bahasan dan animasi-animasi terkait materi perlu ditambahkan lagi. 
2. Soal-soal pada evaluasi belum ditampilkan secara acak sehingga siswa dapat 
menghafal jawaban pada semua butir soal. 
3. Penggunaan database sebatas pada pengelolaan soal-soal evaluasi saja, skor 
hasil evaluasi siswa hanya ditampilkan setelah selesai mengerjakan soal. 
C. Pengembangan Produk Lebih Lanjut 
Media pembelajaran interaktif subnetting  dapat disempurnakan pada 
pengembangan berikutnya. Penyempurnaan tersebut dapat dilakukan dengan 
masukan peneliti sebagai berikut: 
1. Soal evaluasi pada media pembelajaran ditampilkan secara acak sehingga 
siswa tidak bisa menghafalkan jawaban yang benar untuk setiap butir soal. 
2. Skor evaluasi siswa dapat disimpan dalam database sehingga dapat 
dijadikan bahan evaluasi tingkat keberhasilan pembelajaran oleh siswa. 
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3. Media pembelajaran interaktif subnetting ini bisa dikembangkan lagi menjadi 
beberapa Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar. 
4. Penambahan animasi yang relevan dan simulasi penghitung subnetting  
semacam kalkulator untuk mempermudah pemahaman siswa. 
D. Saran 
Saran dari peneliti untuk penelitian pengembangan produk selanjutnya 
adalah sebagai berikut: 
1. Bagi Peserta Didik 
Peserta didik menggunakan media pembelajaran interaktif subnetting  
sebagai media untuk mendukung kegiatan belajar mengajar dan sarana 
belajar mandiri serta sebagai landasan untuk berinovasi dalam bidang 
komputer jaringan. 
2. Bagi Pendidik 
Pendidik menggunakan media pembelajaran interaktif subnetting  dalam 
strategi pembelajaran pada mata pelajaran produktif Teknik Komputer 
Jaringan. Selain itu pendidik sebaiknya juga turut mengembangkan media 
serupa agar sarana pembelajaran bervariasi. 
3. Bagi Penelitian Selanjutnya 
Penelitian yang telah dilaksanakan merupakan penelitian pengembangan 
dengan tujuan menghasilkan produk dan menguji tingkat kelayakannya. 
Peneliti berharap akan adanya penelitian pengembangan yang dilakukan 
sampai pengaruhnya terhadap siswa, yaitu bertambahnya pemahaman 
siswa. Selain itu media pembelajaran interaktif juga diuji tingkat 
keefektifitasannya dalam kegiatan pembelajaran. 
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